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As primeiras oito partes de HOLY AVENGER, o maior 


sucesso dos quadrinhos nacionais, reunidas em um só volume! 
dição especial limitada para colecionadores. Faça sua reserva 
pelos fones (11) 3849-2266 ou 3849-1159 | 


olvavenger.com.br 





Visite nosso site! wwmw.h 


A edição 44 da DRAGÃO BRASIL foi um marco, não apenas na história da própria 
revista, mas também para o próprio RPG no país. Ela trouxe a primeira parte da 
aventura “Holy Avenger”, que inaugurava o mundo de Arton como cenário de campa- 
nha — reunindo antigos e novos personagens, criaturas, lugares e artefatos vistos em 
nossas páginas. Aquela aventura não apenas deu início a Tormenta, hoje o cenário de 
RPG favorito do Brasil, como também a revista em quadrinhos HOLY AVENGER — 
atualmente a única série mensal regular em HQ publicada no país. 

Então nos perdoem pela falta de originalidade ao plagiar nós mesmos, mas vamos 
fazer isso de novo! “Dado Selvagem”, a capa desta edição, é uma aventura para 
3D&T, AD&D e GURPS que introduz novos elementos em Arton, entre lugares, NPCs 
e o artefato que dá nome à história. Ainda é cedo para explicar, mas tudo isso — 
incluindo a ação dos próprios personagens jogadores — será parte de uma nova linha 
de histórias envolvendo o mundo de Tormenta. | 

Outro atrativo desta edição vai para “Os Alternativos”, sobre certos jogos que por 
este ou aquele motivo não estão na lista dos mais jogados — mas nem por isso deixam 
de ser excelentes títulos. Em vez de esperar e roer as unhas pelo D&D 3º Edição, você 
talvez esteja deixando passar um jogo disponível bem ali na prateleira. Destaque 
também para o Opera, um sistema genérico criado e desenvolvido por brasileiros, mas 
sem dever nada ao GURPS e outros importados. 

Você não depende da disposição e boa vontade de ninguém para conseguir um bom 
RPG. Eles estão bem ao alcance da mão. Basta pegar. 


Os Ordeiros/Neutros/Caóticos Editores 


FINALMENTE 
REVELADO O 
MACACO CAOLHO 
EMPALHADO DE 
HOLY AVENGER! 


A ERICA 
NÃO ME 
DESENHA SÔ 
PORQUE SOU 
MAIS BONITO 
QUE ELA/ 
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As novidades em lançamentos e eventos nos Sd do RPG 





MARCELO DEL DE BRO 
nORSON BOTRE 


órmula diferente 


GUIA DOS 


O novo Arkanun 
em edição de luxo, 
mas com Guias 
separados que 
trazem o material 
extra se você já 
tem a versão 
anterior 


Arkanun 3º Edição: com Guias 
para quem NÃO quer a 3º Edição! 


Desde sua primeira edição em 95, 0 
jogo Arkanun nunca parou de subir. 
Baseado na Europa Medieval durante 
a Idade das Trevas, este RPG 
conquistou um espaço notável para 
um título nacional. 


Com certeza, parte de seu sucesso se 
deve ao constante lançamento de 
suplementos. Entre Anjos, Demônios 
e Vampiros, a Daemon Editora coloca 
nas prateleiras pelo menos um novo 
título todos os meses. Está quase 
ultrapassando GURPS em quantidade 
de títulos (por falar nisso, até o 
fechamento desta edição, ainda não 
tinhamos notícia alguma sobre o 
GURPS Artes Marciais prometido 
para maio de 2000). 


Como cenário de campanha, o mundo 
de Arkanun fica em terceiro lugar na 
preferência nacional — só perde para 
Tormenta e o Mundo das Trevas de 
Vampiro. Para comemorar tanto 
sucesso, a Daemon está lançando 
Arkanum 3º Edição, livrão com 


mais de 200 páginas, capa dura e 
logo metalizado. 


A nova versão inclui 45 novas classes 
de personagem, com direito a 
Guerreiros, Necromantes, Ladrões, 
Druidas, Clérigos e Paladinos, todas 
compatíveis com outros cenários da 
Daemon. Temos também novas 
regras de combate, regras para Fé e 
Pontos Heróicos (que apareceram em 
Inquisição e Templários), novas 
magias e outras coisinhas. 


Em background, o novo livro também 
ganha mais substância. Um capítulo à 
parte, o “Guia da Europa Medieval”, 
fala das doze maiores cidades do 
lugar amplamente descritas, com a 
história real e sobrenatural de cada 
uma. São apresentados também mais 
de sessenta NPCs e um bestiário com 
criaturas medievais lendárias. 


Simultaneamente com o novo livro 
básico, a Daemon está lançando dois 
suplementos — o Guia dos 
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Jogadores e o Guia da Europa 
Medieval. Eles incluem todo o 
material extra do Arkanum 3º 
Edição. Assim, quem já tinha a 2º 
Edição terá a opção de adquirir os 
dois Guias. “Fizemos isso para evitar 
o que aconteceu com Vampiro 3º 
Edição — dizem os autores Del 
Debbio e Norson Botrel. — Muita 
gente reclamou que era um livrão 
imenso e caro, mas com poucas 
mudanças em relação à edição 
anterior. Além disso, o Guia da 
Europa Medieval (quase totalmente 
descritivo, com pouquíssimas regras) 
também pode ser usado por Mestres 
de outros sistemas.” 


Tanto o livro básico (R$ 35,00) quanto 
os Guias (R$ 20,00 cada) são 
impressos em marrom-escuro, dando- 
lhes certo clima de tomos antigos. Isso, 
somado às ilustrações de Evandro 
Gregorio, Joe Prado e Rod Reis, 
devem tornar estes os livros de melhor 
acabamento em termos RPG nacional. 
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Livros Vermelhos: 
| a Nova Geração 


Eles eram os suplementos mais populares do AD&D 2º Edição. 
Um deles chegou a ser publicado no Brasil — o Livro do 
Guerreiro, primeiro título da série The Complete Handbooks. 
Mas o veteranos preferem chamá-los apenas de “Completes”, 
ou Livros Vermelhos. Cada um era dedicado a um tipo de 
herói, desde guerreiros e paladinos até bárbaros, ninjas e elfos. 


Com isso em mente, a Wizards of the Coast se prepara para 
lançar o que podemos chamar de “a nova geração de Com- 
pletes”, agora para a novíssima terceira edição do D&D. 


O primeiro será The Sword and the Fist, abordando guerreiros 
e monges (daí o título, “A Espada e o Punho”). O livro inclui, 
entre outras coisas, novos feats, equipamentos e skills para 
aperfeiçoar o personagem. Posteriormente será lançado um 


suplemento semelhante enfocando os Magos e Sorcerer. 


The Sword and the Fist 
chega as lojas norte- 
americanas agora, em 
janeiro de 2001. O site 
Www.amazon.com 

já aceita reservas 
antecipadas. 


Primeiro os 
Guerreiros e 
Monges 
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Novo jogo: sai o 


Depois de GURPS Espada da 
Galáxia, o site de RPG 
Spellbrasil colocou à 
disposição para download 

o suplemento não-oficial 


GURPS Dragon Ball Z. 
Escrito por Daniel Bruno, 
tem mais de 70 páginas e 

a descrição de TODOS os 
golpes visto na série. Vamos 
procurar as Esferas do 


Dragão em www.rpg.com.br 





Nem tudo são flores na Wizards of the Coast, 
empresa que publica o D&D lá fora. De acordo com 
o site Gaming News (www.gaming news.com), a 
Hasbro — que recentemente comprou a WoltC —, 
realizou severos cortes de orçamento e demitiu cerca 
de 100 funcionários, incluindo membros antigos e 
importantes da equipe. Peter Adkinson, fundador da 
Wizards (e que esteve no Brasil durante o Encontro 
Internacional de 99) demitiu-se em sinal de protesto. 


Não se sabe ainda como isso afeta o D&D 3º 
Edição ou o D20 System, que iam ambos muito 
bem. Para complicar ainda mais, o jogo Legend of 
Five Rings — um dos títulos mais aclamados do 
momento — foi colocado à venda. É, pessoal... 
façam seus testes de pânico... 
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o + MANGÁS & ANIMES 


Durante algum tempo, o Mundo das Trevas da White 
Wolf teve cinco títulos básicos — cada um enfocando um 
tipo de criatura sobrenatural: Vampire, Werewolf, 
Mage, Wraith e Changeling. Mas enquanto os três 
primeiros faziam sucesso e as Fadas se aguentavam, as 
Aparições não conqusitaram os jogadores. Ainda que 
uns poucos elegessem Wraith como título favorito, eles 
não eram suficientes para segurar as vendas. 

Então saíram os fantasmas e entraram os Caçado- 
res, com Hunter: The Reckoning. Embora essa 
temática já tivesse sido no clássico suplemento Os Ca- 
cadores Caçados, antes os Caçadores eram muito 
mais fracos que os vampiros — o tema das crônicas era 
justamente o risco de enfrentar criaturas muito podero- 
sas. Agora, em Hunter, os personagens jogadores 

contam com arma- 
mento, informação e 
até grandes poderes 
sobrenaturais para 
desafiar sua presa. 
Hunter veio 
também para piorar 
a situação dos 
próprios vampiros, 
que agora entren- 
tam suas Noites 
Finais na 3º 
Edição. 








TRILHAS SONORAS 
CAMISAS / BONECOS 
CARDS & CARD GAMES 


+ ACESSÓRIOS 


e QUADRINHOS NACIONAIS E 
IMPORTADOS (NOVOS E ANTIGOS) 
e RPG'S NACIONAIS E IMPORTADOS 





Dicionário RPGista 


Paravocê entender melhor esse”jogo complicado” 
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Quando visita um evento como o Enconiro Interna- Os autores fazem parte da Confraria dos Observado- 
cional de RPG e outros, é fácil achar mesas onde res — um bem humorado grupo de RPGistas experien- 
rolam aventuras com jogos que você nunca viu em — tes do interior do estado de São Paulo. O bom humor 
prateleiras ou catálogos — títulos à margem do acabou aparecendo também no próprio jogo; fica fácil 
grande circuito comercial. De fato, esses encontros perceber que os autores consideram-o RPG exatamen- 
são onde os amadores da área aproveitam para te aquilo que é — uma grande brincadeira. 
mestrar sistemas próprios, testar suas obras e mos- 
“*rarseu talento. E entre esses títulos, no Brasil, ne- Um GURPS mais camarada 
nhum' é tão conhecido quanto o Opera. a” à E qd j 
e “.”. Opera é um sistema genérico completo, adaptáve 
Criado por Leonardo Andrade e Rogério de Melo a fe tipo de e A ai regras rr 
' Godoy, o Opera sempre recebeu muito esforço: EM mas que podem ficar complicadas para agra- 
penho em sua divulgação —em mesas de jogo, des - “dar jogadores que procuram mais autenticidade. 
monstrações e lançamentos de suplementos em práti- 
- camente cada grande evento nacional de RPG. 


“Para um RPG genérico, Opera é relativamente simples. 








Os testes principais são feitos com dois dados comuns de 
seis faces. Em alguns casos, nos Testes de Atributo, o 
resultado da rolagem deve ser menor que o valor do 
atributo testado; em outros, nos Testes de Disputa, o 
resultado dos dados é somado ao valor do atributo. 


Os atributos são divididos em Principais 
(Físico, Destreza e Inteligência) e Secun- 
dários (Vontade, Percepção, Carga Mági- 
ca, Mente e Sorte). Os jogadores rece- 
bem do Mestre (que aqui se chama Ob- 
servador) uma quantidade de pontos para 
distribuir em seus atributos. Em certos 
cenários não existirão atributos como 
Magia ou Sorte, o que também deve ser 
definido pelo Observador. Já os 
Principais nunca mudam. 


Um detalhe curioso: um perso- 
nagem de um cenário realista — 
como, por exemplo, a 2a Guerra 
Mundial — pode ser lançado em 
um mundo de fantasia medieval, 
bastando que o Observador diga 
ao jogador quais os valores dos 
atributos que não existiam no 
cenário anterior. É como no 
desenho “El Hazard”, exibido 
pela Rede Bandeirantes, onde 
pessoas normais da Terra aca- 
bam indo parar em outro mundo e 
descobrem que ganharam poderes 
especiais. As regras do Opera com- 
portam muito bem esse tipo de miscelânea. 


Além dos atributos, o jogo tem Características Favorá- 
veis e Desfavoráveis — que essencialmente são vanta- 
gens e desvantagens parecidas com as de 3D&T, 
GURPS, Vampiro e tantos outros. Elas dão ou custam 
pontos. Outra parte são as Habilidades, as coisas que o 
personagem conhece e/ou sabe fazer. Elas são dividi- 
das em Sociais, Científicas, Artísticas... e possuem 
como base um atributo e níveis comprados com os 
pontos de criação do personagem. Algumas habilida- 
des pedem por um teste, enquanto outras já fornecem 
alguma coisa sem nenhuma rolagem. 


Tudo isso pode fazer parecer que Opera é igual ao 
GURPS. Isso não é de todo verdade. Embora seja pos- 
sível encontrar várias semelhanças entre os dois jogos 
(como a ficha de personagem, por exemplo), o Opera 
resolve certos problemas de maneira muito mais rápi- 
da e prática. O sistema de perícias é mais simples e 
ágil, o que já merece elogios. 


Apenas o Necessário 


O livro básico (versão 6.0! 

E você achou que o jogo era 
novinho, heim?) é extrema- 
mente completo. Contém 
regras de combate, armas, 
armaduras, artes marciais, 
magia, equipamento futuris- 
ta, poderes psíquicos, cria- 
ção de raças e até 
superpoderes — sem ser 


boa mistura entre normais 
e supers; o forte do jogo 



















Resumo do Opera e Space 
Opera; humor até nos títulos! 


detalhista em excesso, nem esquecer coisas básicas. 
Tudo na medida exata, e com muito bom humor. 


Um dos poucos pontos que pode “travar” um pouco os 
jogadores mais inexperientes — ou que começaram a 
jogar Opera há pouco tempo — é o dia- 
grama de Resistência. Nesse jogo o dano é 
localizado, com quantidade de dano (e 
efeitos causados) variando em cada parte 
do corpo. As armaduras dizem que partes 
do corpo são protegidas, de acordo com 
esse diagrama. 


Regras de dano localizado costumam 
complicar um pouco os combates, princi- 
palmente quando há vários oponentes 

É! lutando ao mesmo tempo. Dor z 
de cabeça para Mestres e joga- 


dores. Mesmo assim, esse tipo ” 

de problema pode ser contor- E 
nado por um Mestre — ou me- 

lhor, Observador — com um Res 


pouco de tarimba. 


O que mais se deve elogiar no 
Opera é o apoio e atenção dos 
autores a seus jogadores. À 
home-page oficial do jogo é 
repleta de novos cenários, adap 
tações e material de campanha 
gratuito, incluindo Men in Black, 
Resident Evil, Star Wars e Babylon 5. 


À home-page tem ainda uma versão 
compacta e gratuita do jogo, no mesmo estilo de 3D&T 
Fastplay. E ainda o suplemento O Mais Longo dos Dias, 
que tem como cenário o desembarque das tropas Ália- 

das da 2a Guerra na costa da Normandia, o dia D mos- = 
trado em filmes como “O Resgate do Soldado Ryan”. W 





Opera é um RPG genérico criado por brasileiros, di- = 
vertido e simpático, com um livro básico enxuto, tone- 
ladas de material de campanha gratuito, e autores 
bem antenados com seus jogadores. Seguindo esse 
caminho, o jogo tem tudo para deixar o circuito ama- 
dor e entrar na briga com os grandões da área. 





ROGÉRIO “KATABROK” SALADINO 
pleiteando a vaga de Observador Lich | is 



























Onde Encontrar? 


Você pode conseguir o jogo Opera, as ver- 
sões shareware, seus suplementos e contato 
com os autores nos seguintes endereços: 





* Site de desenvolvimento do Opera: 
http://www.onde.com/opera 


º Site de vendas: Nnitp://wrwwy. 
rpg.com.br/opera 


e Emails dos autores: Leonardo A. de 
Andrade: leogndradebigtoot.com; 
Rogério de Melo Godoy: 
roijmaDterra.com.br 






e Por carta: Confraria dos 
Observadores, Rua Piracicaba, 
333, Vila Rodrigues, 

CEP 15880-000, Catanduva/SP 
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Jogos que nunca viraram febre, 
mas que você precisa conhecer 
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ado em vic leogames, mangá e anime — popular por sua 

cidade e baixo | DETO 


uu s títulos seguem o quarteto “de perto. Lobisomem: « 
ADOCa ain se e Mag 0: à ASC scens Sal ogos- FIM nãos de Vam- 
niro, Sae no depres 

Arkanun e irevas. Jogos s de horror, com uma IM ensa. 
coleção de ai nlementos. E Invasão, RPG de conspiração 


4 


2 ficção científica, entre outros 


Ssivo Mundo das Trevas 


near disso existem tam bém agl Ro não. nt popula- 
es. Jogos que por algum motivo não caíram no gosto 

jopular — ou não são jogados pela maioria Não se rat 
Je nenhuma ejeição ) geral; na verdade, é bem poss 
um ou mais destes flo. 





que você la tenha IC )gal 10 | 


Se um jogo não virou moda, não sigr jifica que seja ruim 
Muito pelo contrário, existem RPGs excelentes fora do 
grande quarteto Vias são ri almente. raros no Brasil grupos 
que tennar campanhas regulares com estes títulos, jogan- 
do-0S pelo menos uma vez por semana. Eles S ficam reserva- 
JOS para uma ou outra aventura | ocasional. Muito mais 
frequentes São jogos que você compra, aprende, rola uma 
única aventura e então o livro Dásico va para o armário.. 


Quase todos os ti ut los descritos a seguir ainda podem ser 
encontrados no mercado com cer pao dade — até 


mesmo em livrarias não especializa EM 
em vez de ficar lambendo os eiços esperando pelo D&D 
32 Edição que não chega nunca, você bem que podia 

tentar um destes. E nda 
PALADINO 











) que É? Entre RPGs mais ar tigt Jos e oláss ássicos. | 
lan çados 1 nos EUA estava o MERP, Middle Earth Role 
“Playing. Sua maior qualidade era usar como Cenário à e 
Terramedia — — 0 mundo m edieval fan ástico de 
“J.R.RJTolkien, que mais tarde seria inspiração para a 
TODOS « os outros jogos do gê ero, pe pd : 

AD& &D. Ú ep Ram tod R G anti go, O É 


Ediouro escol neu | pi iblicartíulos no Br no 
à versão simplifica: a chamada Sho os Adi 


nturas. 


ds 


berto por trocentos 
eos em 95, SUA não 
esse ane qu pas 
RR literatura de ol E tradição. Contudo, 
Edir dd nativos, é Sai inda éumdo títulos mai: 
facilmente enco ontrados em grandes livrarias — e | isso 
pode : sa Eta ÇÃO, C| bt | al pis a 
perprod RE 


º 


dana - 


ficarer em, subitament 


JOGO DE AVENTURAS 
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Em Michael Pondsmith « R. Talsorian Em º 1994 
á O que é? Uma das melhores idéias em RPG em toda a década de 90. O cenário 


o 


“ é Nova Europa, um mundo fantástico baseado na literatura, personagens egrandes 1 4 
| autores da Era Vitoriana. Parte Senhor dos Anéis, parte ficção científica de Júlio a 4 
' Verne, parte O Prisioneiro de Zenda. Anões engenhoqueiros, lordes dragões, reinos 
de fadas, supertecnologia de máquinas a vapor, Sherlock Holmes, Capitão Nemo, 
? Conde Drácula, o Homem Invisível... tudo nas palavras de Tom Olam, um criador 


j de jogos da Terra, magicamente transportado para esse mundo. Extraordinário! 


es 


) 
a 










Por que não pegou? Este não é um jogo para iniciantes — não funciona. | 
direito como o primeiro RPG” de alguém. Não que seja complicado, mas você o: 
* precisa ter conhecimento sobre outros jogos para apreciar suas inovações. Fal- E a 
» kenstein não usa ficha de personagem e nem dados — os personagens são des- Fa 
E critos em uma Ea de diário, e as Ru são resolvidas com cartas de baralho. E 


UM RPG Num FUTURO SOMBRIO 


Greg as 9 ui Jackson Games * 1984 


É O que é? um RPG em que os personagens são 

* baseados em desenhos animados — antigos cartoons 

| das décadas de cinquenta e sessenta, estilo Pernalonga, 
Patolino, Pica-Pau, Tom & Jerry. As regras do jogo se- 
guem a “lógica” e os clichês desses desenhos: nin- 
guém nunca morre (apenas fica achatado, chamusca- 
do ou vendo estrelas por um tempo); bichos falantes de 
| chapéu e gravata circulam entre os humanos; as armas 
» mais mortíferas são marretas e tortas de creme; você 

” pode caminhar no ar sobre um abismo e chegar ao 
outro lado se não olhar para baixo... 


Por que não pegou? Desenhos antigos são 

E parte de nossa infância tanto aqui quanto nos EUA. 

É Além disso, Toon tem as regras mais simples e fáceis 
de aprender entre todos os RPGs. Por um lado isso 

E torna o jogo ótimo para aventuras curtas ocasionais, 
E uma variante para quem está Eaao ao! Ellus “sério”; 
OS por outro 
lado, fica 
cansativo 


muito 


| Michael Pondsmith + R.Talsorian Games + 1994 


BR O que é? Jogo baseado no gênero “cyberpunk”, 
FE umtipo de literatura de ficção científica que nasceu 
“E com o romance Neuromancer, de William Gibson. Em 

- E) vez de naves espaciais, raças alienígenas e pistolas de 

E E raio, as histórias cyberpunk falam de mundos domina- 

E E dos porcorporações, metrópoles superpopulosas, 

E! realidade virtual e implantes biônicos. Assim é o mun- 

É E do de Cyberpunk 2020, um futuro violento onde os 

| "a heróis são máquinas de combate impiedosas, com 

E armas implantadas nos braços, lasers nos olhos e 

computadores no cérebro. 


EE Por que não pegou? salvo exceções como 

“7 Blade Runner e Matrix, o gênero cyberpunk está longe 

' desero favorito dos brasileiros — seja em cinema, 

| literatura ou RPG. A maioria de nós prefere horror e 
fantasia medieval. O próprio GURPS Cyberpunk, um 

dos primeiros suplementos de RPG lançados no Brasil, 

* sempre ficou entre os últimos lugares na lista dos mais 

E jogados. Assim, com tão poucos adeptos, C2020 se 

* tornou mais um daqueles bons títulos que ficam na 


| É prateleira o 0 SrUpe joga ns 
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| Jordan Welsman o . FASA A tod aiia º 1992 


* Pense em um futuro cyberpunk, domina- 


do ed toada imagine que, de alguma forma, a 
* antiga magia verdadeira está voltando ao mundo — 
? elfos, anões, orks e trolls assumem suas verdadeiras 
formas, enquanto animais selvagens se transformam 
em criaturas mitológicas. Nesse 2053 um tanto contu- 
” so, sempre que uma megaempresa precisa de alguém 
» para realizar trabalho sujo, ela procura um grupo de 

* shadowrunners — os aventureiros do futuro, que 

* podem ser bruxos, elfos tecnautas, anões mercenári- 

É os, samurais urbanos, xamãs e outros tipos exóticos. 

| » A idéia pode parecer maluca, mas tornou Shadowrun 
É um dos maiores clássicos do RPG. 
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E Por que não p £ Acreditando que o RPG 
seria uma nova SE UC a Ediouro e a Abril 

| Jovem (que trouxe ao Brasil o AD&D) apostaram no 
É lançamento de títulos fortes. A febre não veio: o cres- 
à cimento do RPG foi muito mais lento do que se espe- DE 
É rava. Então ambas cederam seus títulos à Devir Livraria, | 
a atual responsável por eles. 











Shadowrun não caiu no gosto dos brasileiros simples- E 
mente por ser cyberpunk, assim como 2020. Entre 

? todos os alternativos no Brasil, é aquele melhor servido 
* de suplementos: Contatos, Metagen, Catálogo do 

| Samurai Urbano e até uma trilogia de romances, 

“5 Segredos do Poder. 




















Marcelo RoUliques: Ygor À Morais E. da silva, Julio F 
A. Cesar dE Leonardo Faria e GSA « 1991 j 






do DT paslelrs — lançado em uma época árida, a 
* quando os títulos em português não chegavam a meia E 
=» dúzia. Baseado em fantasia medieval, traziatodosos E 
É arquétipos e elementos comuns ao gênero: dragões, 
* demônios, magos, clérigos, armas mágicas e um 

* mundo de campanha. Conquistou jogadores fiéis que 
E» rolam campanhas até hoje. 


” Por que não pegou? Na verdade, ele pegou. Foi 
* um título importante em seu próprio tempo, quando E 
* outros jogos estavam ausentes do cenário brasileiro. Seu E 
É crime foi, justamente, ser fiel demais ao gênero: os is 
* personagens, criaturas e magias são apenas convencio- 
" nais, não trazem absolutamente nada de novo ou dife- 
» rente. Então, quando o D&D e AD&D vieram pela Grow 
* e Abril Jovem, Tagmar não teve como enfrentar os 

É rivais. Mesmo seu suplemento Império, uma tentativa 

* de inovação, acabou chegando muito tarde. 


























E Outro problema: Tagmar é um jogo nos moldes de 

» RPGs antigos, como Rolemaster e MERP — com 
É * muuuitas e muuuitas tabelas. Correm rumores de que 
E os autores estariam pensando em criar uma versão do 
jogo compatível com d20, o novo sistema da TSR que 
» teve seu licenciamento liberado (mais detalhes na E 
FM entrevista publicada em DB 467). Se for verdade, pode E 
PF vira ser um dos mais importantes e revolucionários É 
| lançamentos nacionais em RPG. 
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É Dan Gelber, EO oscar E Eric Boliierg o E | 
! West End Games « 1984 É 
à O que é? um dos melhores RPGs de humordo E | 
k - [sy 

É mundo — puro humor negro! No futurista Complexo ED | | 
=” Alfa, um computador louco e tirano comanda os a | 
E cidadãos de uma sociedade insuportavelmente rígida e E | 
E burocrática. Os personagens jogadores são os Agen- E E | 
é tes Atiradores (ou Troubleshooters), encarregados de E | E 


caçar os traidores — que, de acordo com o Computa- E 
dor, estão por toda parte! Ser um mutante é traição. | 
Espalhar boatos é traição. Desobedecer ordens étrai- E 

ção. Infelicidade é traição. Traição é punida com a 4 
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tn goBer So logado! = Mark Rein º Hagen, Jonathan Tweet « 

E Por que não pegou? apesar do cenário extre- ERR Lion Rapen - 1996 

? mamente divertido, as regras atrapalham um pouco — E RE Ou Aro Ec dai ntasia eU oval 

| este é um jogo antigo, anterior ao espírito “menos Ro | é ic Ê E qa o AD&D. com a dEdes e 
RE CSqrs emos PockoraundE que véio mois (arde GOO | e pro aqueles em busca de algo di sóbrio 
à do pe uma boa aventura de Paranóia exige o É preferiam Ars Magica. Baseado na Idade Média real e 
E experiente HE ROLEPLAVING GAME OF A DARKIY HUMOROUS FUTURI 1 seus mitos, 0 jogo usa como cenário uma “Europa 
É capaz de | | | Mítica” com cavaleiros, magos e monstros. Em vez de 
à filtrar do livro | heroísmo, magia e poder de combate exagerados, 0 


| Ars trazia um clima mais tenso e pesado; um movi- 
| mento errado, uma palavra descuidada, e você podia 


| básico apenas 
E ha terminar na fogueira Eno, 


* o melhor que 
* ele oferece. 





| 
| 
a r que não pegou? Faltou competência na | | 
- E versão brasileira da psffeante editora Dunamazon. Tra- | a 
E dução ruim, visual maltratado e um preço muito alto o 
E afastaram os novatos — enquanto os antigos tás | 
E preferiram continuar jogando o original importado. | 
EE Além disso, quando o jogo chegou aqui no início de EE 
= 8 2000 (com quase um ano de atraso), o terreno do 
S E 7 horror medieval já havia sido dominado por Arkanun e 
DM | BRR Vampiro: Idade das Trevas, ambos fortemente inspi- 
RREO rados no Ars; os clones venceram o eiginal 


Te Ima ESTAM DE TS eres 

























E TE e 
. ERAS E na at z Ee 
PR dps io REA AA PRESSE ESTSP DER o SS PRDC PSA SO DES Db E TT 


; ESTE V. s. TE or Morais E. da Silva o ESA 1995. 


EO que é? 0 primeiro RPG de ficção científica do tipo “space opera” (naves 
É espaciais, armas de raio, alienígenas de todos os tipos...) lançado no Brasil. 

* Igualmente digno de destaque é o fato de ter sido criado por brasileiros — um 
? deles também autor de Tagmar. Uma Terra arrasada pela dominação da raça 

= Fentom tenta agora se reerguer, ao mesmo tempo em que busca recuperar sua 
cultura perdida — com direito a muito armamento futurista, raças extraterrestres, 
* superveículos e tudo o mais. | 


É Por que não pegou? De jeito nenhum podemos culpar os autores — a | 
É estratégia envolvida com o lançamento de Millenia foi perfeita, aproveitando um E 
"| momento em que não havia no Brasil nenhum RPG de ficção espacial. Infeliz- | 

* mente, 0 jogo cometeu um erro que seria repetido mais tarde por Star*Drive, O 
* primeiro cenário de campanha para o RPG Alternity. ambos eram genéricos e 
E convencionais demais, muito “sci-fi Bate, sem ada de diferente: 
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' Muitos bons RPGs não caem no gosto do EO lo mino porque não existem em versão traduzida. Contu- 
' do, a maioria dos RPGistas veteranos domina a língua inglesa e tem acesso a livros importados. Nada os impede E | 
ds | de apreciar os seguintes jogos: 
E 
E € Gall of Lthulhu. Entre os grandes clássicos do RPG, este é o único que 
E ainda não existe em português — seu lançamento no Brasil chegou a ser alarde- 
E ado pela Devir Livraria tempos atrás, mas agora já virou lenda. Baseado na literatu- 
| ra de horror de H.P Lovecraft, coloca os jogadores no papel de investigadores do 
desconhecido, em pleno século XIX, lutando contra horrores ancestrais que a | 
humanidade não deveria conhecer. É uma batalha desigual; sem magia ou pode- | 
res especiais, os investigadores enfrentam zumbis, múmias, bruxos malignos, | 
criaturas do espaço e até deuses-monstros, cuja simples visão pode enlouquecer | É | 
um homem. Com tudo isso, escapar são e salvo já 
é uma grande vitória... 


is 





in Nomine. Outro grande clássico que acabou É 
“7 nunca chegando ao Brasil — talvez o primeiro RPG a explorar o misticismo de 
141 virada do milênio, usando o Apocalipse bíblico para colocar o Céu e o Inferno Es 
à lo em batalha no mundo moderno, com empresas, militares e alta tecnologia 

tomando parte na guerra. Foi o legítimo pai de uma verdadeira avalanche de 
títulos baseados em anjos e demônios, incluindo Trevas, Armaggedon, 
Crepúsculo e tantos outros. 







aC a pao 


Legend of Five Rings. Caso inédito: um RPG 
de sucesso que se originou a partir de um jogo de cards, como Magic. Usando 
como cenário o reino de Rokugan — uma réplica fantasiosa do Japão feudal —, 
L5R trouxe um novo e fascinante mundo de clãs guerreiros, soldados samurai, 
magos shukenja, assassinos ninja e demônios de todos os tipos. Pode parecer 
umsimples AD&D oriental, mas a riqueza na descrição dos hábitos, cultura e 
conceitos de honra dos personagens fez deste jogo 
% um clássico instantâneo. 





| Deadlands. apesar de tentativas como o antigo Boot Hill 

PB leomais CEE Werewolf: Wild West, o Velho Oeste norte-americano nunca 
"| havia sido um cenário muito interessante para RPG — até a chegada deste 
| ótimo jogo. Em Deadlands encontramos um faroeste meio maluco, com 

“W| caubóis e índios às voltas com fantasmas, monstros, demônios, dinossauros, 

"| cientistas loucos e máquinas fantásticas. 






Tth Sea. Na falta de uma tradução melhor, “swash- 
buckling” poderia significar “heróismo exagerado”. Seus heróis fazem tudo de 
forma corajosa, pomposa, galante e quase suicida — correndo sobre mesas, 
pendurando-se em candelabros, saltando de mastros para agarrar cordas em 
pleno ar enquanto seguram adagas entre os dentes... são os assim chamados 
| heróis maiores que a vida. Eis o tema de 7th Sea, fazendo com os piratas, 
E espadachins e mosqueteiros Renascentistas o mesmo que L5R fez com o 
Japão feudal (aliás, os dois jogos são da mesma editora). 
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Saudações dos deuses, leitores. Cá estou 
eu de volta, a Paladina, guerreira sagrada, 
respondendo as cartas dos leitores... ahn, 
vocês já conhecem a história. 

— E eu aqui com ela sou o Antipaladino! 
O clone maligno e mais poderoso do Pala- 
dino, aquele mala! Eu devia estar caçando 
aquele panaca, claro, mas resolvi ficar aqui 
fazendo companhia para a gostosa da... 


CATAPIMBA! 


— Parece que hoje começamos cedo. 

— haaai... não adianta nada me espan- 
car... meu Anel de Visão Raio-X não funci- 
onou, mas ainda vou dar um jeito de ver 
você pelada. 

— Em seus sonhos, carinha. 





Os Terríveis 
Jovens de Preto 


Olá Paladino (ou qualquer outro que esteja 
lendo isto). Como vocês já devem estar 
sabendo, recentemente o Fantástico exibiu 
uma reportagem sobre a “seita satânica” 
de Teresópolis que supostamente teria ma- 
tado duas adolescentes, estranguladas com 
os cadarços dos próprios tênis. Qual foi 
minha surpresa quando vi que a terrível 
“seita satânica” era formada por “jovens 
de classe média que têm o hábito de se 
vestir de preto”, e qual foi a minha decep- 
ção ao encontrar livros de RPG entre os 
livros sobre satanismo... 

Culpados ou não, nunca coube à polícia 
prender jovens que se vestem de preto como 
“satanistas” sem ter alguma prova. Aque- 
les jovens foram vítimas do preconceito 
que nós RPGistas temos sofrido há muito 
tempo. O preconceito é fruto da ignorância 
e desinformação. As vistas das outras pes- 
soas, garotos que deixam suas casas à noi- 
te vestidos de preto (para ir a um live, 
digamos) estão envolvidos com satanismo. 

Apesar do esforço que empreendemos 
(nem todos, é verdade) para desmistificar 
nosso hobby, nem sempre é possível fazer 
com que todos o compreendam. Mas me 
assusta o fato de que uma rede de TV como 
a Globo, com acesso a todo tipo de infor- 
mação, divulgue de forma sensacionalista 
a existência de uma “seita satânica” em 
Teresópolis, mesmo sem ter provas disso. 

Não pretendo defender os jovens, e sim 
protestar contra a forma com que eles fo- 
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ram abordados, que soou como “vocês es- 
tão presos por andarem de preto”. 

Muitos entre aqueles com quem tenho 
conversado sobre o assunto dizem que 
estamos fazendo tempestade em copo 
d'água. Mas, se pensarem bem, vão notar 
que isso poderia acontecer com qualquer 
um de nós. Bastaria uma série de crimes 
em nossa cidade ou bairro, e alguém para 
ligá-los âqueles “jovens que saem de preto 
à noite”, e depois um pouco de negligência 


por parte da polícia em investigar e uma . 


rede de TV sensacionalista. Acreditem, 
casos como esse renderam muita polêmi- 
ca nos EUA e em outros países. 

Gostaria de que a DB publicasse uma 
matéria ou conseguisse alguma forma de 
desligar o RPG da imagem de satanistas e 
profanos. Já basta a repressão que sofri 
por parte da minha família durante meus 
cinco anos de jogo, sendo proibido de 
Mestrar e conversar sobre RPG com meus 
primos e irmãos — e acreditem, nunca dei 
motivos para isso. 

Um abraço, e continuem com o trabalho 
de divulgação do RPG, que tem sido usado 
de forma positiva e construtiva nas esco- 
las e como recurso terapêutico. 


Rafael, e-mail 


Após o caso de Teresópolis recebemos mui- 
tas cartas e e-mails como o seu, Rafael — 
todos muitíssimo indignados com a falta de 
competência de alguns meios de comunica- 
ção, todos apressados em rotular os RPGistas 
da região como suspeitos, satanistas e cri- 
minosos. Mas, como dizem, a pressa é ini- 
miga da perfeição: uma nota recente publi- 
cada no jornal O Dia (justamente aquele que 
mais alarde provocou) esclarece que o ver- 
dadeiro culpado pelos assassinatos foi en- 
contrado — e NAO ERA um RPGista. Assim 
sendo, todos aqueles que usaram o inciden- 
te para sugerir que o RPG induz ao crime 
apenas fizeram papel de bobo. 

Nossa colaboração para ajudar os RPGis- 
tas foi publicar, na DB 67, uma matéria para 
explicar nosso passatempo aos leigos. Fazer 
com que eles entendam o jogo resolve parte 
do problema. Infelizmente, existe outra parte 
que depende apenas de nós mesmos — e 
muitos não estão cumprindo seu papel. 

Grande parte da culpa pela suspeita e 
perseguição que os RPGistas sofrem perten- 
ce a eles mesmos. Vestir-se de vampiro para 
participar de um live ou jogo de mesa não é 
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errado; mas exibir-se assim publicamente, 
diante de pessoas que possam se assustar 
Ou impressionar, é procurar encrenca. 

Aqui na DB, uma de nossas maiores re- 
comendações sempre foi que você deve ves- 
tir sua fantasia APENAS no local do live ou 
evento — não importa a distância ou meio 
de transporte que você pretende usar para 
chegar até lá. Então, se após o jogo de Vam- 
piro você vai ao MacDonalds com seus ami- 
gos usando capas e sobretudos, NAO espe- 
re nenhum apoio de nossa parte... 

O maior erro que um RPGista pode co- 
meter é mergulhar fundo demais em seu 
mundo de fantasia — esquecendo que exis- 
tem outros à sua volta, pessoas desinfor- 
madas que não têm nenhuma obrigação de 
entender ou aceitar suas excentricidades. 
Então, só existem duas coisas que você pode 
fazer: explicar seu hobby às pessoas mais 
próximas de você (sua família, professores, 
amigos...), e também ser um pouco mais 
discreto. Não custa nada. 

— Pois eu vou onde quiser, quando qui- 
ser e vestido como quiser! Danem-se os 
RPGistas que vão ser prejudicados com isso! 


CATAPIMBA! 


— Você vai é regenerar ali no canto. 


História X Porrada 


Saudações, companheiros RPGistas. Quem 
vos escreve é Sancler Raikar Il, o cavalei- 
ro, nas raras vezes em que consegue jogar. 
Mas é como Mestre-Z que queria mostrar 
minha indignação. 

Não sei se 0 caso vale para todo o país, 
mas vejo que estão simplesmente desapa- 
recendo os jogadores que apreciam uma 
boa história, uma intriga envolvente, um 
NPC que não seja “eu-mando-porque-sou- 
mais-forte” mas sim atraentes, misterio- 
sos... E TUDO ISSO EM AD&D! 

Graças a HOLY AVENGER (diga-se de 
passagem: parabéns, Erica!) fiz — na mi- 
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Vendo, Compro, 
Negocio 


Vendo três dos Cards 
Promocionais do filme 
Pokémon (Electabuzz, 
Mewtwo e Dragonite: R$ 
5,00 cada). Também 
vendo os cards 
Pokémon Center (TRA), 
Dodrio (POK), Scyther 
(POK), Cubone (POK), 
Mankey (POK), Koffing 
(POK) e Rhyhorn (POK), 
R$ 6,00 cada, todos 
seminovos. Tudo por R$ 
57,00 + brinde surpre- 
sa. Também compro 
pacote AD&D (preço a 
combinar). 


Av, Espirito Santo, 354, 
Bairro dos Estados, João 
Pessoa/PB 


Eu gostaria de saber se 
alguém teria os manuais 
dos jogos da série Final 
Fantasy e Chrono Trigger, 
mais o Secret of Mana do 
SNES e do PSX, e gosta- 
ria de negociá-los. Não 
tenho os jogos, mas sou 
colecionador dessas bu- 
gigangas. 

Rua Alvício Nienow, 108, 
Centro, Esteio/RS, CEP 
93265-290 


seo...» 


Vendo o Livro do Joga- 
dor, o Livro do Mestre e o 
Livro dos Monstros (edi- 
ção traduzida pela Abril 
Jovem) por R$ 96,00 (os 
três) ou R$ 36,00 cada, 
todos em bom estado. 


Rafael, RJ/RJ, fone 571- 
2539 


Compro livros de RPG, 
de preferência importa- 
dos. Quem estiver inte- 
ressado, faça contato que 
poderemos negociar. 


Arcanjo-abdiel, Macaé/ 
RJ, memoneck(mbol. 


com.br 


E aí, orc gente boa? Quero 
que você ache alguém 
para trocar 250 cartas de 
Pokémon (Gyarados, 
Vaporeon, Electrode, etc...) 
e 1130 cartas de Magic por 
apenas um Livro dos 
Monstros e um Livro do 
Jogador; ou posso vender 
por R$ 100,00. Na compra 
ou troca leva grátis uma 
revista de cards. 


Uberlândia/MG, fone 
(034) 3236-1762, camyla 
hta(Dyahoo.com.br 


Oi. Sou Pablo. Estou pro- 
curando pessoas que jo- 
guem Magic para abrir 
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um ponto de trocas no 
condomínio Tijolinho, 
próximo ao Iguatemi. 


porm(ozipmail.com.br 


Troco fitas de Super 
Nintendo ou mais de 200 
cartas de Magic por Li- 
vro do Mestre ou do Jo- 
gador AD&D em bom 
estado. Também vendo 
as cartas ou as fitas. 


Jorge, Rua Auriflama, 51, 
apto. 12, São José dos 
Campos/SP teraoca 
(uol.com.br. 





Vendo: Lobisomem: o 
Apocalipse (R$ 30,00), 
Lobisomem: Guia do do- 
gador 1º edição (R$ 
20,00), Arkanun 2º edi- 
ção (R$ 10,00), First 
Quest 1 e 2 (R$ 10,00 
cada), Karameikos 1 € 
2 (R$ 10,00 cada), Sha- 
downrun (R$ 20,00), 
SNES com 1 controle e 
1 fita (R$50,00). URGEN- 
TE!!! Dou prefêrencia 
para pessoas do Espiri- 
to Santo. 


Saulo Ramos Ottoni 
Lima, Rua Bahia 6683, 
Jacaraipe, Serra, Espiri- 
to Santo/MG, fone 
(0XX27)2524025, 
drownecromantico 
(globo.com 


Compro Livro do Joga- 
dor de AD&D em bom 
estado. 


- Eduardo, fone 61282787 


Quero Jogar! 


Atenção, RPGmaniacos! 
Nós, do grupo NoN Stop 
Adventure (formado SO 
por Mestres) temos 
como desafio bolar 
aventuras para QUAL- 
QUER módulo de RPG, 
baseadas em livros, 
HQs, desenhos anima- 
dos, etc. Você manda! E 
tudo personalizado. 
Contacte-nos JÁ. 


Rua Oito, 170, Rio Doce, 
5º Etapa, Olinda/PE, CEP 
53090-290, rafael gnsa 
(Dbol.com.br 


Procuro jogadores de 
Magic, e pessoas dis- 
postas a formar um gru- 
po de AD&D ou qualquer 
outra coisa, desde que 
morem perto. 


Zentahryn, Varzea Gran- 
de/MT, fone 686-3518, 
ICQ% 52926955, zenta 
hrynoyahoo.com.br 


Coé galera, biz? Gosta- 





ria de montar um grupo 
de RPG, qualquer siste- 
ma, jogo Tagmar, 3D&T, 
Vampiro, D&D. Também 
estou aprendendo AD&D 
e estou disposto a apren- 
der qualquer outro! 


Gledison, Itaperuna/RJ, 
fone (0XX24) 38241493) 
38243657, cavaleiro 


vingador(mbo!. com.br 


Tenho 13 anos e estou à 
procura de jogado- 
ras(es) e Mestres entre 
12e 18anos na região de 
Ribeirão Preto/SP Jogo 
3D&T e GURPS, mas 
posso aprender outros 
sistemas com facilida- 
de. Me interesso em 
aprender Vampiro: a 
Mascara e AD&D. 


Hiei, o Meio-elfo guardião 
das chamas negras, Ri- 
beirão Preto/SP fone 
(0XX16) 624-9793 
(André, após o meio- 
dia), ATC.Link(ozipmail. 
com.br 


Vou me mudar para 
VitórialES e gostaria de 
encontrar um grupo de 
RPG para jogar quando 
estiver aí. Prefiro AD&D, 
mas também jogo Vam- 
piro, Street Figther, Lobi- 
somem, GURPS, etc. 
Também jogo live-action 
de Vampiro. 

Luciano Dortas Maffei, 
lucianomaffei(Dzip 
mail.com.br 


Procuro Jogadores de 
RPG em Mauá/SP e re- 
gião. Não me importo em 
comprar livros em Socie- 
dade. Sei jogar AD&D mas 
não me importo em apren- 
der novos sistemas. 


noreikaDgwmnet. 
com.br 


Procuro DESESPERA- 
DAMENTE um grupo de 
jogadores em Porto Ale- 
gre. Jogo 3D&T, Era do 
Caos, Vampiro, Matrix e 
posso aprender qualquer 
outro muito rápidamente. 


Fone 493 1782, fuzerwal 





(Dzaz.com.br 
Só Bobagem... 


Gostaria de mandar um 
abraço por trás nos 
naigas do yujo Rodolfo, 
Beto, Marcel, Felipe, 
Rafael, Danielvis, Kleber 
e Andrei. E para Bibiana, 
Daniela, Daliana e Bár- 
bara eu não mando 
nada, pois não sou mui- 
to chegado na fruta, tá 
mona! 


Elfo Seboso, Natal/RN, 
eo seboso(Drraibrcom. br 


Aímandar um alô pros 
Argonautas, em campa- 
nha de Evangelion: 
Hiei(boy fuma), depois 
de uns meses de cam- 
panha, já era tempo de 
agarrar a Rei! Ororo 
(maria-joão), vê se toma 
feito de homem e deixa 
de ser mala! Ah e vê se 
deixa Videoshow de lado 
e vem jogar, né! Shyriu 
(Calacalu), cuidado! 
Ororo pode estar atrás 
de você! Max (gordinho) 
só porque Asuka te cha- 
mou de pervertido não 
quer dizer que não tenhas 
chance. Ah! Melhor es- 
quecer! 


Ishida Sephiroth, Eva O- 
9, Natal/RN 


Um olá para um grupo 
recentemente formado: 
Henrique (a puta excita- 
da), Diego (Vegita, Ome- 
ga Red e por aí vai...), 
Arthur(Sr. Overpower), 
Arilson (a bola de pêlo 
ambulante),Renato (a 
segunda elfa mais peitu- 
da de Arton) e por último 
mas não menos impor- 
tante, Victor (o Mestre 
aloprado) 


Gostaria de mandar 
lembranças para a ga- 
lera do RPG de Salva- 
doriBA. Em especial, 
abraços pra galera da 
eterna “Forgotten” das 
terras distantes 


o “Gerreiro sutil” 


nha opinião, é lógico — a melhor campa- 
nha que Arton já teve. Para se ter uma 
idéia, o super-mega-apelão Mestre Arse- 
nal se tornou um “amiguinho” contra um 
mal ainda maior para TODOS (curiosos, 
né?). Todos os NPCs se misturando, funda- 
mentais para o desenvolvimento da histó- 
ria, mapas e mais mapas, cidades 100% 
descritas (não só a taverna...), bailes de 
alto requinte, eventos (alguém aí já parti- 
cipou do Campeonato de Pesca de. 
Malpetrim?!)... Enfim, você, como Mestre, 
prepara uma aventura épica em que os jo- 
gadores levariam pelo menos duas ses- 
sões de jogo apenas para sair da cidade. 

Mas, quando vai mestrar... 

“E os monstros?” 

“Ué? Uma floresta sem animais carní- . 
voros à procura de aventureiros?” 

“E minha espada? Quando vou sacá-la?” 

E deprimente. Posso estar errado mas, 
a meu ver, não compensa se preparar para 
mestrar hoje em dia. Claro que há exce- 
ções, jogadores de verdade, mas a maioria 
só quer mesmo hack & slash. 

Um bom jogo deve ter seus momentos 
de invasão, morte e combate a monstros. 
Mas se aqueles que se intitulam RPGistas 
só querem rolar o d20, e não conseguem 
entender porque um mago necromante de 
19º nível renuncia a seu deus por causa de 
uma clériga de Lena de 1º nível... é uma 
pena, mas vocês nunca presenciaram o ver- 
dadeiro RPG. 

Mas não se preocupem. Vocês não são 
poucos... 





=” 


Mestre-Z, Penápolis/SP | 


Claro que podemos entender sua frustração. 
E sempre decepcionante planejar uma história . 
complexa, dar motivações e profundidade aos 
NPCs — e, no momento do jogo, descobrir 
que os jogadores só querem detonar mons- 
tros e ganhar XPs. 

Mas não fique assim tão decepcionado. 
Isso é muito natural em jogadores iniciantes, 
que ainda não entenderam a verdadeira diver- 
são do RPG. Com o tempo, eles descobrem 
que pancadaria pura logo fica chato e come- | 
cam a jogar de outra maneira. E inevitável. 

Além disso, pancadaria não é ruim! Mui- 
tos jogadores antigos, experientes, também a 
preferem. Citando o recente DM's Guide, exis- 
tem duas formas de jogar D&D: o estilo “Kick 
the Door” (“Chute a Porta”), com aventurei-. 
ros invadindo a masmorra, matando os mons- 









tros, pegando o tesouro e só; e o estilo “Deep-. 


Immersion Storytelling” (algo parecido com 
“História Profunda”), com tramas complica- 
das, NPCs complexos, aventureiros pensan- 
do se deveriam mesmo lutar com os orcs... 

Alguns RPGistas se acostumaram a pen- 
sar que o primeiro estilo é errado, vulgar, e O 
segundo é correto, sofisticado. Nada disso! 
Nenhuma das duas formas está errada. A 
maioria das boas aventuras — de AD&D ou. 
qualquer outro jogo — consiste de uma boa 
combinação destes elementos. Foi Gary Gygax, 
um dos criadores do D&D, quem disse: um 
Mestre que nunca usa masmorras e mons- 
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tros é como um pintor que nunca usa verme- 
lho; seus quadros podem até ser bons, mas 
também frios, fracos, vazios de vigor. Por outro 
lado, um pintor que usa APENAS vermelho 
(ou seja, um Mestre que só faz aventuras 
baseadas em pancadaria) vai produzir qua- 
dros monótonos, repetitivos, todos parecidos. 

Não culpe seus jogadores por querer 
ação. Dê ação a eles. Você não precisa sa- 
crificar sua história e seus NPCs profundos 
para isso. Um baile de requinte? Providencie 
uma briga rápida com um convidado encren- 
queiro. Um concurso de pesca? Consiga um 
perdedor rabugento que resolve socar as 
fuças do vencedor. Boa dosagem de ingredi- 
entes, lembre-se. 

— Besteira! Babaquice! Só porrada é 
muito melhor! A gente corta umas cabeças, 
racha umas cabeças, explode umas cabe- 
ças, desintegra uma cabeças, afunda umas 
cabeças no tórax... 


CATAPIMBA! 


— Assim? 


Tormenta 3º Edição? 


Aí, povo! Eu gostaria de dizer (blá, blá, 
blá...) e finalmente perguntar: 

1) Em 3D&T, Niele perde PVs quando rea- 
liza magias? 

2) Em AD&D, um clérigo de Lin-Wu é obri- 
gado a usar armas contundentes, ou ele 
poderia usar uma espada katana? 

3) Vocês pretendem adaptar Tormenta para 
D&D 3º Edição? 


Pato, Salvador/BA 


1) Niele conhece umas poucas mágicas, e 
teria que gastar PVs para lançá-las. Mas ela 
nunca faz isso, pois sempre usa o poder de 
seu cajado, e magias lançadas a partir de 
itens mágicos não consomem PVs do usuá- 
rio (a menos que a descrição do próprio item 
diga o contrário). 
2) Neste caso, O clérigo poderia usar uma 
katana. A revista TORMENTA deve apresen- 
tar em breve regras mais detalhadas para os 
clérigos do Panteão. 
3) Sim. A questão é: QUANDO teremos no 
Brasil o D&D 3º Edição? 

— Do jeito que a coisa vai, só depois 
que o inferno congelar. 


CATAPIMBA! 


— Hmm... 0 pior é que ele pode até ter 
razão desta vez... 


Po Ê KR 


Caros amigos da DB, Paladina, Antipaladino 
de 2º nível (bwahahaha! Que patético!). 
Estava eu folheando a DB 466 que acabava 
de chegar à minha humilde caverninha quan- 
do me deparei com uma matéria que falava 
sobre o Il Sampa RPG — e, melhor ainda, 
sobre o público feminino que marcou pre- 
sença lá. Queria dizer que nós, garotas (e 
não digo só por mim) nos orgulhamos mui- 


to de ver que, a cada dia que passa, mais e 
mais de nós curtem RPG. 

Talvez pelo fato de que elas estejam se 
tornando cada vez mais mulheres-objeto e 
sua sensualidade cada vez mais banal na 
TV, eu me sinto orgulhosa das RPGistas. 
Sejam elas Toreadoras sedutoras, Fúrias 
Negras iradas, ladras mais do que esper- 
tas, elfas, magas ou um infinito tipo de 
seres, elas estavam lá representando o 
público feminino e dando apoio às que fre- 
guentavam os eventos há mais tempo. E 
sim, Mestras! A tia Draghy fica muito feliz 
com isso. E sabe que vocês, rapazes, não 
têm o menor preconceito com isso. NAO E? 

Vou terminando minha carta, deixando 
abraços aos rapazes e garotas. E continuem 
assim, garotas. Nós ainda vamos longe. 


Tia Draghy, a dragão (?) rosa de 
lacinho amarelo, Caverna de Bolinhas 
Vermelhas, Pirassununga/SP 


AAAGH! Era só o que faltava! MULHERES 
achando que podem ser MESTRAS de RPG! 
Vocês não têm IQ para isso! Deviam é pilo- 
tar o forno a lenha! Limpar o sangue das 
espadas dos homens! Só usar biquinis de 
cota de malha, ou aquelas fitas da Niele! E 
ainda ousa me chamar de patético? EU 
MATO VOCÊ, SUA... 


CATAPIMBA! 


— Ai! Que droga! Quer parar com isso? 


CATAPIMBA! 


— Não quero, não. 









Olá, pessoal. Quem escreve é Slayerred, o 
comerciante de almas, e tenho umas duvi- 
das que me atormentam (nada contra “Tor- 
mentas”). 

1) As magias seguem as mesmas regras 
para Características Sobre-Heróicas? 

2) Se eu misturar Raio Desintegrador com 
Permanência e um cabo de espada, posso 
fazer minha própria espada desintegradora 
de paladinos? (Não tirem conclusões pre- 
cipitadas...) 

3) Posso usar todos os meus Ataques Mági- 
cos em um único tiro, fazendo meu mago 
iniciante causar 6d de dano sem ser apelão? 
4) Magias de Cura e Permanência não cau- 
sariam uma quase imortalidade? 


Sasca Borges Lucas, e-mail 


1) Em 3D&T, sim. Os custos para elevar Focus 
acima de 5 são os mesmos válidos para as 
Características. 

2) Não. A magia Permanência funciona ape- 
nas para fixar magias de duração sustentável. 
Você não pode tornar “permanentes” coisas 
instantâneas como uma Explosão Mágica, uma 
Teleportação ou um Raio Desintegrador — 
porque elas são lançadas, fazem efeito e ter- 
minam no mesmo instante. E mesmo que 
pudesse, Raio Desintegrador é uma magia de 
Focus 4; para ser afetada por Permanência, 0 


LOUSE SLAYERS 


Dobra Nove, 
Acionar! 


Na matéria “Poder Máximo” (BD 465), 
as velocidades de Dobra indicadas nas 
páginas 35 e 36 não correspondem à 
série original de Jornada nas Estrelas, 
nem às Dobras da Nova Geração, que 
são diferentes das primeiras. Por fa- 
vor, não façam confusão com as Do- 
bras, que a Paramount já fez bastante! 

Na série clássica, a velocidade em 
c (velocidade da luz) corresponde ao 
número de Dobra elevado ao cubo. Por- 
tanto, Dobra 1 = 1c. Dobra 6 (veloci- 
dade de cruzeiro) = 216c. Dobra 8 (ve- 
locidade máxima) = 5120. 

Já na Nova Geração, a velocidade 
em c corresponde ao número de Dobra 
elevado a 3,3333333 até Dobra 9, e 
depois cresce exponencialmente, sem 
uma regra clara: Dobra 1 = 1c. Dobra 
2 = 10c. Dobra 6 (velocidade de cru- 
zeiro) = 3719c. Dobra 9,6 (velocidade 
máxima) = 1.909c. Dobra 9,9999 
(comunicações subespaciais) = 
199.516c. Dobra 10 = velocidade infi- 
nita (transdobra?) 


Antônio Luiz Monteiro Coelho da 
Costa, e-mail 


Então nos perdoe por aumentar ainda 
mais a confusão, Antônio! Para calcular 
a Dobra, usamos como base a Enterprise 
clássica reformada de Jornada nas Es- 
trelas: o Filme. De acordo com o Manual 
da Enterprise, publicado no Brasil pela 
editora Aleph, ela tem Dobra 8 (512c) 
como velocidade de cruzeiro e Dobra 12 
(1728c) como máxima. 

À Dobra vista em “Poder Máximo” co- 
meça em Dobra 1 (4c) e segue dobrando 
a velocidade para cada novo nível, de for- 
ma que as Dobras 8 e 12 (de acordo com 
o Manual da Enterprise) estão corretas. 


O Pess de 

K' Athanoca 

KAthanoa, com 400km de altura, de- 
veria pesar pelo menos 1 QUATRILHAO 
de toneladas (divida a altura dele pela 
de um humano, eleve ao cubo e multi- 
plique pelo peso de um homem). Para 


mover 0 próprio peso, sua Força deve- 
ria ser pelo menos 205. 





Antônio Luiz Monteiro Coelho 
da Costa, e-mail 


Você de novo?! Ah, tudo bem, vá lá... 

K'Athanoa mede 300km de altura, 
não 400. Então, usando seu cálculo, ele 
pesaria “só” uns 370 trilhões de tonela- 
das. Uma Força 150 (500 trilhões de tons) 
já bastaria. Mas é bem possível que ele 
seja muito mais forte que isso... 
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drão?! 
D&D 3rd Edition. Um grupo de primeiro 
nível viajava para uma caverna em busca 
de um item mágico quando fizeram uma 
parada em uma cidade de anões (o NPC 
anão que os acompanhava cuidou para 
que entrassem). Tudo ia bem até que o 
ladrão do grupo resolveu fazer um 
“trabalhinho” rápido, apesar das adver- 
tências dos colegas. 

Após obter um maravilhoso 5 em 
um d20, somando com 6 de sua hahili- 
dade em roubar, ele falhou miseravel- 
mente em retirar uma pequena estatueta 
de um atento anão — que não demorou 
a chamar os guardas. Os outros mem- 
bros do grupo foram arrancados de suas 
camas e amarrados, enquanto o ladrão 
teve a camisa removida e as mãos amar- 
radas no alto. 

Após uma “divertidíssima” sessão de 
chicotadas no ladrão, o grupo foi expulso 
da cidade — sem seus cavalos e boa 
parte do equipamento. Por fim, o druida 
despertou o ladrão com sua magia de cura, 
apenas para que o guerreiro pudesse 
“apagá-lo” outra vez com um soco... 


André Galvão, D&D 3rd Edition 
Dungeon Máster, Olinda/PE, 
latsuo(otorricelli. com.br 


Um anão chega de viagem e logo procu- 
ra uma taverna (óbvio). 

— Aí! Traz uma cerva pra mim! — 
ele pede ao taverneiro. 

À cena se repetiu o dia inteiro. O 
taverneiro ficou preocupado. 

— Meu senhor — disse ele ao anão. 
— Toda essa bebida vai te fazer mal. 
Não seria melhor parar? 

— Verdade — responde o anão, bê- 
bado que só a peste. — Melhor parar de 
beber. Principalmente com o que tenho. 

— E o que você tem? — pergunta o 
taverneiro, intrigado. 

— Só uma moeda. 


Aurelius “Mão! Olha eu na DB” 
o elfo, Jundiaí/SP 
“Olhem lá! Habitantes da CARNE SECA!” 


— Elfos-do-mar quando avistam 
habitantes do MUNDO SECO... 


Anônimo, e-mail 
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mago deverá ter no mínimo Terra 10! 

3) Não. Nenhuma magia tem efeito cumula- 

tivo consigo mesma. 

4) Não. Magias de cura são instantâneas, e 

portanto não podem ficar Permanentes. 
— Uma magia de cura permanente é do 

que eu precisava agora... 


CATAPIMBA! 


— Apelão de uma figa. 


Antipaladino 
em Treinamento 


Olá, amigo Antipaladino. Eu, como antipa- 
ladino em treinamento, vim por meio desta 
carta pedir alguns conselhos. Sabe como 
é, você manja do negócio e tal... 

1) Os antipaladinos sempre são obrigados 
a exterminar apenas o paladino que lhes 
cabe, ou podem cair de pau no primeiro que 
aparecer? 

2) Voto de castidade vale pra gente? 

3) Antipaladinos são sempre feios, assim 
como você, ou eu sou o único lindão? 

4) A paladina é bonita por baixo dessa ar- 
madura brega? 

Bem, valeu por me ajudar. Mas que história 
era aquela de que, para ser aprovado no 
teste de combate, você paquerava a Pro- 
fessora Medusa, heim? 


Dakar (antipaladino 
em recuperação), 
Academia Infernal/SP 


“Amigo Antipaladino”? Caramba! Então você 
TEM algum amigo? E essa tal Professora 
Medusa, quem era? 

— Sai pra lá, loura burra! À carta veio 
para mim! EU vou responder! 
1) Ahn, qualquer paladino que aparecer a 


SAFADO TIVE QUE 
FILHO DA MÃE? 
COMO VOCÊ 
FEZ ISSO?! 


gente pode detonar. Só que a gente nunca 
ganha Experiência por isso; nosso nível de 
experiência é sempre dois níveis acima do 
paladino-alvo, então você só sobe de nível 
se ele também subir. (No meu caso, acho 
que não vai ser nunca...) 
2) Valer, não vale. Mas com essa nossa 
carinha linda de demônio, as minas não 
costumam chegar muito perto... 
3) Lindão? Você? Eis porque ainda está de 
recuperação! Nunca vai ser um antipaladino 
de verdade se tiver carinha bonita! 
4) Eu ainda não sei, mas já vamos desco- 
brir. Olha aqui, consegui um Anel dos De- 
sejos! Eu ia pedir para ficar mais podero- 
so, mas acho que prefiro gastar com uma 
coisa muuuuito melhor... 
— Hã? Ei, que história é essa?! 

- — Lá vai: EU DESEJO QUE A ARMADU- 

RA DA PALADINA DESAPAREÇA! 


Z/UF! 


— AAAAI! CRETINO! OLHA O QUE 
VOCE FEZ! VOU TE MATAR!!! 


CATAPIMBA! 
CATAPIMBA! 

CATAPIMBA! 
CATAPIMBA! 

CATAPIMBA! 


— aaaal... não faz mal... valeu a pena... 
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COMO VOCÊ CONVENCERIA SE LS 
MESTRE A DEDCAR VOCÊ JOGAR 
COM UMVI PALADINO/IVMORNIGE/ 
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“Fui mordido por um meio-orc paladino/monge/druida radioativo.” 
— José Antônio Rodrigues Neves Jr, RJ/RJ 


“Primeiro não posso'ser um beholder. Depois não,posso serum dragão. Agora não 
posso ser nem um simples paladino/monge/druida meio-orc? Que injustiça!!!” 
+ lvan Linares, Recife/PE 


“Mestre não deixa Klunc ser esse personagem? Então KLUNC ESMAGA!” 
E Luciana Maria da Silva, Recife/PE 


“É só pedir com carinha; afinal, ela. é minha noiva!” 
em sereno Ferreira, São João da Boa Vista/SP 


“Fácil, fofinho: eu utilizaria muito à poricia Lábia e os lábios.com muita perícia... 
— Ana Paula Pinto Coelho, Petrópolis/RJ 
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Objetos mágicos podem ser coisa comum em jogos como 
AD&D, Advanced Dungeons & Dragons. Na verda- 
de, às vezes são TÃO comuns que itens mais fracos che- 
gam a ser considerados vulgares. ("Só uma espada +12 
Que porcaria!”) 


Mas no Mundo das Trevas de Vampiro, Lobiso- 
mem e Mago não é assim. É verdade que os Garou têm 
seus Fetiches — mas, quando aq coisa é entre vampiros e 
mortais, objetos mágicos são raros. Você não vai encon- 
trar um líder de esquadrão da SWAT usando cota de 
malha +71. Isso demonstra a superioridade dos Cainitas 
sobre os humanos. 


Esse tipo de coisa parece ter deixado os vampiros um 
pouco “acomodados” demais. Muitos jogadores e Narra- 
dores planejam suas histórias como se os Cainitas fossem 
supremos sobre o mundo, no controle total da sociedade 
mortal, não mais temendo nenhum tipo de represália. 


Ah, claro, temos a Tradição da Máscara. À lei que 
proíbe os vampiros de revelar sua existência aos humanos. 
Sim, ela existe e é respeitada — mas desobedecê-la signi- 
fica ser punido por outros vampiros. Por mais que a Máscara 
seja quebrada, esmigalhada e espezinhada, no final a Ca- 
marilla sempre dá um jeito de acobertar as coisas. E os 
pobres mortais continuam sendo o rebanho de sempre... 

Temporada de Caça, o cenário de campanha 
para Vampiro da DRAGÃO BRASIL, tenta mudar um 
pouco esse tipo de atitude. Graças a uma entidade mis- 
teriosa e poderosa conhecida como o Ceifador, bandos 

















Ela surge na virada do milênio trazendo o nome de Ceifador — uma 
entidade sobrenatural extremamente poderosa, de natureza ainda 
desconhecida. Ele proclama ser o próprio Anjo da Morte. 

Durante milênios destruiu pessoalmente vampiros € outras 
criaturas supostamente imortais, que acreditavam poder 

trapacear a morte sem pagar por isso. 


Viajando e agindo só, até agora sua cruzada pouco interferiu com a 
propagação mundial dos vampiros — para cada Cainita destruído, 
muitos outros eram Abraçados. Hoje, contudo, o Ceifador estendeu 
o alcance de sua mão vingativa: ele não está mais sozinho, mas sim 
no comando de um exército de caça-vampiros. 


Antes desorganizados e sem informações precisas, após a Inquisição 
os caçadores nunca representaram ameaça séria aos Cainitas. 
Apenas os mais fracos e tolos entre eles se deixavam apanhar por 
simples mortais. Mas agora a situação dos vampiros 

mudou completamente — para pior! 


Liderando uma organização conhecida como o Clube de Caça, 

o Ceifador está quebrando a Máscara e suprindo seus membros 
com informação detalhada sobre as Crias de Caim. 

Seus poderes, fraquezas, crenças, esconderijos e até 

mesmo sua organização social em seitas e clãs. 


Quando atingem certa reputação, os caçadores podem até contar com 
objetos mágicos capazes de protegê-los contra os poderes vampíricos... 


de caçadores — organizados em Clubes de Caça — 
estão conseguindo ser melhor sucedidos em abater suas 
presas. Eles recebem do Ceifador informação correta, 
apoio, equipamento e o mais importante: itens mágicos. 


Essa situação coloca os vampiros em maior des- 
conforto, proporcionando ao Narrador adversários mais 
poderosos; e também equilibra um pouco as coisas quando 
os personagens jogadores são eles próprios caçadores, 
antes em uma luta muitíssimo desigual. 


Mesmo que você não utilize Temporada de Caça 
em sua crônica, os itens descritos a seguir ainda podem 
ser de utilidade. Eles também trazem regras para uso em 
Trevas — aqui, itens mágicos são um pouco mais comuns 
entre os magos, mas igualmente raros entre os humanos 
“normais”. As Relíquias descritas a seguir podem, então, 
ser utilizadas pelo Mestre em aventuras envolvendo in- 
vestigadores normais, para trazer um iom mais sobrena- 
tural à campanha. 


As Relíquias 


Apenas membros dos Clubes de Caça podem ter acesso 
aos itens especiais, mais conhecidos entre eles Relíquias. 
Eles são recebidos de membros mais graduados — e, às 
vezes, do próprio Ceifador — através de um bom desem- 
penho em caçadas. À origem das Relíquias é um misté- 
rio: a maioria dos caçadores pensa que elas são tomadas 





de vampiros abatidos; outros acham que elas são 
fabricadas pelo próprio Ceifador; e alguns chegam a 
suspeitar que são trazidas do céu... ou do inferno. 


Grande parte das Relíquias concede poderes me- 
nores que imitam as Disciplinas vampíricas, ou protegem 
contra elas: óculos eletrônicos que ignoram a Ofuscação, 
cartas de baralho que disfarçam a aura, tatuagens que 
protegem contra Dominação... esses itens menores po- 
dem ser obtidos por qualquer caçador iniciante. 


Quanto maior o prestígio e número de troféus, mais 
poderosas as Relíquias a que um caçador pode ter acesso. 
Em termos de regras, o personagem deve ter dois Antece- 
dentes: Reputação (já explicado em Vampiro: Guia do 
Jogador e Os Caçadores Caçados) e Relíquia. O Ante- 
cedente Relíquia nunca pode ser maior que a Reputação. 
Então, um personagem com Reputação 2 não pode ter 
uma Espada dos Cruzados (nível 4), por exemplo. 


O nível do Antecedente determina o poder da Relí- 
quia. Peças de nível 1 são simples itens mágicos menores, 
enquanto peças de nível 5 são grandes artefatos. Possuir 
uma Relíquia poderosa traz vantagens, mas também atrai a 
atenção de Inquisidores, Tecnocratas, lobisomens — e, é 
claro, montes de vampiros. Alguns beeem velhinhos... 


Estes óculos de aparência muito antiga permitem ao usu- 
ário ver a alma de outro ser, enxergando sua aura, des- 
cobrindo o que ele é e como ele é. 


Storyteller: o efeito e a jogada de dados são idênticos a 
Percepção da Aura (Auspícios 2). Contudo, os óculos NÃO 
concedem Sentidos Aguçados (Auspícios 1). 


Trevas: Os óculos, quando ativados, permitem ao usuá- 
rio enxergar a aura, semelhante ao Aprimoramento (Ca- 
paz de Enxergar Auras, pág. 46). 


Dizem que um dos membros do Clube de Caça, um cirur- 
gião (e também um feiticeiro), desenvolveu uma forma de 
implantar em um mortal as presas de um vampiro. À van- 
tagem é que isso permite causar dano violento com a 
mordida. A desvantagem é que essas presas NÃO podem 
ser recolhidas, como as dos vampiros — e houve uma vez 
em que um caçador portando esses itens foi morto por 
colegas, antes de conseguir provar sua identidade... 


Storyteller: o caçador pode causar dano por mordida, 
como um vampiro (Destreza + Briga, Dificuldade nor- 
mal, precisão +1, dano agravado por Força +71; mais 
detalhes em Vampiro 3º Edição, página 210). Ele não 
pode, contudo, usar o Beijo. | 


Trevas: o dano causado pelas presas é de 1déó (pode ser 
mantido por várias rodadas, mas a vítima pode fazer um 
teste de FR vs. FR do atacante para se libertar), e o ata- 
cante precisa acertar um teste de DEX para atacar. Caso 
a defesa seja bem sucedida, porém, pode ser um pouco 
doloroso para o personagem. (“Ai, minha boca...”) 


Parece um simples anel de prata com um símbolo desco- 
nhecido, que sempre parece diferente para cada pessoa 
que o observa. Por algum motivo, esse símbolo concede 
grande confiança a um crente verdadeiro. 


Storyteller: caso o usuário seja portador de Fé Verdadei- 
ra, O anel aumenta sua Fé em 1 ponto. Esse poder dura 


uma cena, e funciona uma vez por dia. 


Trevas: o anel concede 1 Ponto de Fé ao Personagem, 
recarregado automaticamente ao final do dia. 


/ 


Este item permite a um caçador caminhar entre seus 
“cordeiros” — ou seja, vampiros. O portador desta Relí- 
quia (que pode vir na forma de um colar, pulseira, carta 
de baralho...) torna-se, externamente, idêntico a um vam- 
piro. Tudo aquilo que poderia denunciá-lo como um 
mortal (respiração, temperatura, batimentos cardíacos, 
aura...) fica oculto aos sentidos dos vampiros, de uma 
forma parecida com Ofuscação. 


Storyteller: o usuário ainda é um mortal, mas não pode 
ser visto como tal por vampiros. Ele engana completa- 
mente Auspícios (nem mesmo níveis elevados desta Dis- 
ciplina podem vencer o poder da Relíquia), mas não a 
Linha do Sangue de Taumaturgia; qualquer praticante 
desta Linha pode detectar a farsa. 


Trevas: estes Itens são mais raros, pois precisam ser fa- 
bricados especificamente para cada raça vampírica. 
Strigoi são os mais comumente encontrados, e simulam o 
vampiro tradicional: anulam o batimento cardíaco, res- 
piração, aura, etc. Pele de Cordeiro para outras raças vai 
simular suas próprias características, embora não forne- 
ça nenhum tipo de auxílio extra (como a pele de cobra 
dos Lamiai ou o rosto de tigre dos Rakshasa). 


Com o aspecto de uma manopla medieval, esta luva 
metálica com garras provoca dano não apenas na carne, 
mas também na própria alma ou espírito da vítima, fa- 
zendo-a se recolher e contorcer de tanta dor... 


Storyteller: Destreza + Briga, Dificuldade normal, pre- 
cisão normal, dano agravado por Força +2. Quando a 
vítima sofre dano (pelo menos um nível), deve fazer um 
teste de Vigor (Dificuldade 3 + dano). Se falhar, a vítima 
fica se contorcendo em agonia durante um número de 
turnos equivalentes ao resultado da falha, incapaz de 
realizar qualquer ação. 


Esse efeito pode ser evitado gastando um ponto de 
Força de Vontade por turno, até o equivalente da falha. 
Exemplo: se uma vítima com Vigor 4 sofre 3 níveis de 
dano, terá uma Dificuldade 6 na rolagem. Rolando os 
dados, ele não consegue nenhum sucesso; então, vai se 
contorcer por três turnos — ou gastar três pontos de For- 
ça de Vontade (um por turno) até superar os efeitos. 


Apenas personagens com Humanidade 5 ou me- 
nos podem usar esta arma diabólica. 


Trevas: as manoplas causam dano de 2dé por golpe em 
combate, sendo que ldó não podem ser regenerados 
imediatamente (cada ponto de dano “agravado” demo- 
ra três rodadas para ser curado, e o Vampiro precisa 
gastar 3 Sanguinus para regenerar cada um destes pon- 
tos de dano). Além disso, a Manopla faz com que a vítima 
precise passar em um teste de CON vs. WILL do atacante 
ou se contorcer de dor durante 1d3+1 rodadas. 
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Diz a lenda que este terço pertenceu a um monge que, 
seduzido por uma bela Sucubu, castrou a si mesmo para 
evitar a tentação. Sua prece fervorosa permitiu a ele 
resistir ao avanço do demônio, e dizem que sua força de 
vontade permaneceu no amuleto. 





Storyteller: portando esse item o usuário se torna imune 
a qualquer forma de sedução natural ou sobrenatural, 
incluindo todos os níveis de Presença (exceto Olhar 
Aterrorizante). 


Trevas: este terço permite resistir automaticamente a 
qualquer tipo de sedução mística — incluindo a Sedução 
de Succubus e Incubus, e a Voz Melodiosa das Lamias. 


1 . 


Com o aspecto sólido de um antigo cinto romano para 
gladiadores, esta Relíquia confere ao usuário uma força 
sobre-humana. 


Storyteller: acrescente 4 a todas as paradas de dados do 
usuário em rolagens que envolvem Força (incluindo dano!). 


Trevas: este item fornece FR+6. 


Esta peça se parece com uma lanterna a pilhas moderna, 
bem comum. Mas emite uma luz mágica que, sobre os 
vampiros, tem o mesmo efeito da luz do sol! 


A lanterna se alimenta de luz solar natural; ela 
funciona durante um turno para cada hora em que este- 
ve exposta ao sol (até um máximo de 12 turnos). O usu- 
ário deve ter Consciência 3 ou mais para usar este item. 


Storyteller: a luz da lanterna só pode ser tolerada com 
testes de Fortitude (dificuldade 8). O dano depende da 
exposição (mais detalhes em Vampiro, página 232). 


Trevas: a lanterna simula a luz solar. Funciona apenas 
em seres que são vulneráveis a ela (mas inclui também 
Demônios, Espectros e outras criaturas). 
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Trivo é um incensário, um objeto onde os padres colo- 
cam o incenso e espalham pela igreja. A fumaça libera- 
da por este trivo mágico, quando preenche um aposento, 
revela qualquer-criatura invisível imediatamente. 


Storyteller: basta acender. Dentro de três turnos a fuma- 
ça preenche qualquer aposento menor que uma gara- 
gem média, para dois carros (lugares maiores, como um 
saguão de hotel, vão levar mais tempo). Qualquer cria- 
tura invisível — seja por Ofuscação ou qualquer outro 
meio — é revelada aos olhos de todos. Não funciona ao 
ar livre, onde a fumaça logo se dissipa. O usuário deve 
ter Fé 1 ou mais para ativar o poder do item. 


Trevas: basta acender. Dentro de três rodadas a fumaça 
preenche qualquer aposento menor que uma garagem 
(lugares maiores vão levar mais tempo), revelando qual- 
quer criatura invisível. Não funciona ao ar livre, onde a 
fumaça logo se dissipa. O usuário deve gastar um Ponto 
de Fé para ativar o poder do item. 


Também conhecidas como “dragon breath”, são armas 
de fogo adaptadas para o uso de munição especial de 
tóstoro branco (material que se inflama em contato com 
o ar). As balas deixam o cano brilhando em brasa! 


Storyteller: acrescenta 2 pontos ao dano normal da arma, 
que será agravado. 


Trevas: o dano das balas aumenta em + 1d3, somado ao 
dano normal de cada tiro. 
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Um poderoso e terrível artefato, esta espada medieval 
de lâmina vítrea foi especialmente criada para combater 
os Membros. Quando consegue ferir um deles, começa a 
beber profusamente seu sangue — conferindo ao porta- 
dor da arma os poderes do vampiro! Quando faz isso, a 
lâmina outrora transparente se enche de sangue... 


Storyteller: Destreza + Armas Brancas, Dificuldade nor- 
mal, dano agravado por Força +2. Se usada contra um 
vampiro ferido (com Vitalidade em nível “Ferido”), seus 
golpes roubam o sangue da vítima (3 Pontos de Sangue 
por golpe bem sucedido). 


O sangue roubado carrega consigo os poderes 
vampíricos de curar ferimentos (normais, não agrava- 
dos), aumentar um Atributo Físico, etc (mas não Discipli- 
nas). Esses poderes podem ser usados pelo usuário quan- 
do ele está com a espada em punho. À espada pode 
conter.até 20 Pontos de Sangue, e pode ser usada apenas 
por personagens com Humanidade 5 ou menos. 


O poder de roubar sangue funciona APENAS con- 
tra vampiros — a espada não bebe o sangue de outras 
criaturas. Contra elas, val somente causar dano de Força 
+2 letal. 


Trevas: quando a Espada Vampírica atinge um vampiro 
Strigoi, ele precisa passar em um Teste de WILL ou per- 
derá um de seus poderes por ldé ro- 
dadas para cada ponto de dano que a 


espada causou. O poder roubado é 
escolhido aleatoriamente pelo Mestre. 


| 


Criadas durante a Idade Média, estas |» * 
Relíquias poderosas funcionam como Lã 
um símbolo sagrado; a simples visão 

de alguém empunhando uma destas 
armas traz horror ao coração de qual- 

quer criatura das trevas. Sabe-se da 
existência de apenas quatro delas; três 

estão em poder da Inquisição, e eles 
procuram pela quarta pela desespe- 
radamente... 


Storyteller: a Espada dos Cruzados é uma lâmina de 
duas mãos, e causa dano igual a Força +5 quando ma- 
nejada por uma pessoa digna (no mínimo Humanidade 
8, Consciência 4). Além disso, caso o usuário possua Fé 
Verdadeira, seu nível será acrescido ao dano. 


A simples presença dessa espada é aterradora a 
qualquer vampiro — aproximar-se a menor de 6m da 
peça faz um Cainita suar sangue. Através de Auspícios 
pode-se ver uma auréola sobre a cabeça do portador da 
lâmina. O portador da espada também recebe a Quali- 
dade Vontade de Ferro enquanto tiver a arma consigo 
(Vampiro, página 299). 


Trevas: a Espada dos Cruzados causa dano de 1d10+5 
em combate, podendo ser acrescido de 1dé pontos se o 
usuário gastar um Ponto de Fé quando acertar o golpe 
em um Vampiro ou Demônio. Enquanto estiver empu- 
nhando a espada, o usuário não pode ser dominado ou 
controlado mentalmente. 


mas 
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Estas chaves negras são um poderoso artefato, capaz de 


enviar de volta ao inferno a alma de um demônio. Para 
funcionar, devem ser mergulhadas no sangue da vítima; 
caso ela tenha sangue de demônios nas veias, será auto- 
maticamente destruída — e sua alma enviada a inferno. 


Storyteller: embora poderoso, este item não é simples 
de usar; necessita de pelo menos um litro de sangue da 
criatura em questão (2 Pontos de Sangue). Além disso, 
para funcionar, a vítima deve ser “demoníaca” (qualquer 
vampiro, lobisomens afetados pela Wyrm...). 


Caso o ritual seja completado, a criatura é auto- 
maticamente enviada para o inferno (ou seja, destruída.). 


Trevas: neste jogo, “enviar de volta ao Inferno” é algo 
mais literal. Caso a chave seja usada contra um Demô- 
nio verdadeiro, ela abrirá um pequeno portal direta- 
mente para o Círculo Infernal original da criatura e a 
enviará de volta a ele, causando no processo Sdó+5 
pontos de dano (caso este dano destrua a criatura, ape- 
nas suas cinzas chegarão ao Inferno). Ela ficará presa no 
Inferno por sete meses e um dia, não podendo retornar à 
Terra antes deste período. 


/ 
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Ao contrário de outros itens, este é um artefato tecnológico 
— mas que, por alguma razão, não pode ser reproduzido 
sem os recursos do Clube de Caça. Parece um pequeno 
aparelho, do tamanho de um pager, preso ao cinto. Liga- 
do, emana uma energia invisível que 
protege o usuário como uma barreira, 
além de ferir aqueles que a tocam. 


Storyteller: o usuário acrescenta 6 
sucessos automáticos a seus testes 
para absorver dano. Além disso, em 
combate corporal, seus atacantes so- 
frem dano elétrico de 3 pontos sem- 
À pre que tentam atacá-lo. O item fun- 
ciona durante até uma cena, e leva 
meia hora para recarregar. Infeliz- 
| mente o uso desta Relíquia é impos- 
| sível em lugares muito cheios de gen- 
| te (qualquer pessoa que o tocar será 
| eletrocutada!). 


| Trevas: o aparelho confere IP 6 contra 

golpes físicos, durante uma cena. Além 

disso, qualquer pessoa que tocar na aura emanada pelo 

aparelho recebe 1d6 pontos de dano por eletricidade por 
toque, ou por rodada em contato. 
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Esta adaga teria sido fabricada por um monge bizantino 
no Século 3 d.C. e seria feita a partir de um dos espinhos 
da coroa de Cristo. 


Storyteller: causa dano igual a Força +3 agravado, e 
acrescenta ao dano o nível de Fé Verdadeira do usuário 
(ela pode ser usada apenas por pessoas com Fé 3). 


Vampiros feridos pela adaga começam a sangrar 
violentamente pelos olhos, boca e todos os outros orifíci- 
os. Cada sucesso na rolagem de dano faz o vampiro 
perder um Ponto de Sangue (mesmo que ele consiga 
absorver o dano propriamente dito). 


Trevas: a Adaga causa 3dó pontos de dano por ataque 
em Vampiros e Demônios, mas só pode ser utilizada por 
pessoas que possuam pelo menos 3 pontos de Fé. 


TIAGO C. CARVALHO & MARCELO DEL DEBBIO 





Quanto é a 
metade de um 
poder infinito? 


R$ 3,00 cada ou a coleção 
completa por R$ 5,00! 
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“Dado Selvagem” « é uma aventura curta para. 3 a 5 personagens, 
iniciantes: 5 pontos em 3D&T, 1º nível em ADED, 100 pontos em, 


especialménto adequada para começar uma nova campanha, 


colocando aventureiros novatos em contato com sua: cultura, e 
seus mistérios. Além disso, alguns: fatos e personagens 
apresentados aqui serão. importantes em histórias > eventos. 


futuros no mundo de TORMENTA. 


Caso o mundo de Arton não seja utilizado, mesmo assim o Mestre 
vai encontrar aqui material suficiente para usar, a aventura em, 
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nais poderosos: Khalmyr, o Deus da Justi- 
e Nimb, o Deus da Sorte e e do Azar. 
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Arton, o mundo de Tormenta, é o cenário de 
fantasia medieval oficial da DRAGÃO BRASIL. 
Seu livro básico é compatível apenas como o 
Manual 3D&T. Material para outros jogos — 
AD&D e GURPS — pode ser encontrado em 
edições anteriores da DRAGÃO BRASIL, na 


revista mensal em quadrinhos HOLY AVENGER 
e na nova revista de RPG bimestral TORMENTA. 


O livro básico de Tormenta, o Manual 3D&T e 
números atrasados de DRAGÃO BRASIL, HOLY 
AVENGER e TORMENTA podem ser adquiridos nas 
bancas, livrarias de RPG ou diretamente à Trama 
Editorial, pelos fones (11) 3849-2266 ou 3849-1159. 
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— sempre sem dizer uma única palavra. O 
xerife não é páreo para suas habilidades. 

Até agora o louco não feriu ninguém, mas” 
isso pode acontecer a qualquer momento. 


O cavaleiro insano não é ninguém menos 
que Dee — o sumo-sacerdote de Nimb. 
Por sua aparência e atos caóticos, costu- 
ma ser considerado uma simples lenda dos 
aldeões, uma figura folclórica. Mas ele é . 
bem real, e nas últimas semanas tem 
praticado atos vândalos contra o povoado, 
atacando a curtos intervalos (1d6 dias). 


Caso Os personagens jogadores sejam 
nativos do povoado (Ótima idéia para um 
início de campanha), cedo ou tarde eles vão 
presenciar um ataque de Dee; caso sejam 
viajantes de passagem, o ataque seguinte 
ocorre enquanto estiverem na cidade. 


Caso os aventureiros tentem combater 
Dee, é pouquíssimo provável que esse 
poderoso clérigo Seja vencido por um grupo 
de novatos. Nesta ocasião ele tentará não 
matar ninguém, cessando de atacar um 
oponente assim que ele desistir ou cair. 
Será muito difícil apanhá-lo em armadilhas 
ou emboscadas, porque Dee é imprevisível 
e sempre ataca de formas diferentes. 


Escala: 
tcm=45km 


Se alguém tentar perguntar a Dee o que ele 
quer — coisa que o xerife já tentou —, 0 
louco apenas bate no peito (onde sua 
couraça traz o desenho de um dado) e usa 
linguagem de sinais para imitar um arre- 
messo de dado. Então recomeça a destrui- 
ção até parecer satisfeito e ir embora. 


Derrotar Dee em combate será quase 
impossível. Mesmo que ele seja abatido, 0 
cavalo vai carregá-lo para longe até que 
ele se recupere — e recomece Os ata- 
ques. A capital Valkaria se recusa a aten- 
der os pedidos de ajuda do xerife (“Você 
está louco? Dee é apenas uma história 
para assustar crianças!”). 


À única forma de deter Dee é dar o que ele 
quer, Mas o que será? 


A Caminho 
Ato 2 da Ponte 


A ligação entre o louco em trajes rubro- 
negros e o Deus do Caos será facilmente 
percebida por personagens que possuam 
perícias ligadas aos deuses (Religião em 
AD&D, Teologia em GURPS, Ciência em 


Bek'ground 





3D&T). Mas nada se sabe sobre o “dado” 
que ele deseja. Mesmo que exista entre os 
heróis um clérigo de Nimb, ele não será 
capaz de deduzir nada. 


Não existem templos de Nimb nas 
vizinhaças de Bek'ground. Mas qualquer 
habitante local conhece a Louca da Ponte, 
que todos dizem ser devota de Nimb... 


Hit, a clériga louca, é alguém que o povoa- 
do tenta esquecer. Ela sempre pode ser 
encontrada sobre uma ponte que atravessa | 
o Rio da Fortitude, a poucos quilômetros . 
dali — mas, uma vez que não existe nada 
de importância no outro lado, ninguém 
mais usa a ponte. 





À clériga é provavelmente a única pessoa 
na região que poderia saber alguma coisa 
sobre os desejos de Dee ou Nimb. Nin- | 
guém a procurou ainda simplesmente a 
porque os cidadãos têm medo de falar com 
ela: Hit é conhecida por atacar sem motivo 
aqueles que tentam se aproximar. 


Caso os heróis se proponham a visitar Hit, ca 
os cidadãos de Bek'ground agradecem por 
sua coragem. O padre local, um clérigo de: 
Valkaria, vai oferecer ao grupo um frasco 
de poção de cura (capaz de restaurar 1d6 
Pontos de Vida quando ingerida) que ele 
guardava para uma ocasião como esta. O 
anão da Estalagem do Machado oferece ao 
grupo um pedaço de carne assada: “É pao 
os gnolls” ele explica. ) 


O Rio da Fortitude fica vinte: tômeitos na. 
direção leste (quase quatro horas de cami- 
nhada a passo normal). Além do rio exis- . 
tem as Bad'lands (uma antiga palavra aná 
para “terreno ruim”), uma grande extensão 
de terreno rochoso, ruim para pasto ou 
plantio. A única ponte da região que-leva 
as Bad'lands deixou de ser usada há muito. 
tempo... exceto por Hit! 


As vizinhanças de Bek'ground são 
ameaçadas por uma quadrilha de gnolls. 
Durante à viagem, role um dado: um resul- 
tado 5 ou 6 indica que os aventureiros são 
emboscados um pouco antes de chegar à - 
ponte. Para mais detalhes sobre os ris 
veja 0 quadro ao lado. 





























Desafiando. 
Ato 3 o Caos 


Quando se aproximam do rio, os aventurei- 
ros podem ver à distância uma ponte de 
madeira, de aparência antiga, mas firme. Há 
uma mulher sentada bem no meio, pernas 
balouçando ao ar, segurando uma varinha de 
pesca. Ela veste trajes que apenas uma 
pessoa completamente louca usaria! Tam- 
bém traz na cintura uma arma muito esqui- 
sita, com O formato de uma mão fechada, 
que parece funcionar como maça. 


Mas 0 mais estranho é que sua vara tem 
linha muito curta, e o anzol com isca não 
chega até a água. “E para pescar peixe- | 

voador!” ela responde, se alguém perguntar | 





RR and ao É Es. 


“Alto lá! Quem ousa desafiar a Grande 
Protetora da Ponte? Apenas aqueles de 
coração puro, alma nobre, gravata com 
bolinhas e mais de trinta Pontos de 
Vida podem atravessar. Ei! Nenhum de 
vocês usa gravata. A propósito, algum 
de vocês faz idéia de como se parece 
uma gravata? 


“O quê? Vocês NÃO QUEREM 
atravessar?! Perguntas?! Querem fazer 
perguntas? Nimb?! Dee?! Que história é 
essa? Sou a Grande Protetora da 
Ponte, e DEVO proteger a ponte! 
ENTÃO TRATEM DE ATRAVESSAR A 
PORCARIA DA PONTE!!! 


“Alto lá! Como ousam tentar atravessar 
a ponte em minha presença, a Grande 
Protetora da Ponte? Querem me desa- 
fiar? Puxa, que gente maluca...” 


Sim, ela é louca. Por mais que os aventu- 
reiros tentem dialogar, Hit não aceita res- 
ponder nenhuma pergunta enquanto eles 
não atravessarem a porcaria da ponte. 


Hit faz parecer que a única maneira de 
fazê-lo é derrotando-a em combate. Quem 
tentar vai descobrir que isso é bem difícil. 
À ponte estreita permite que apenas um 
personagem lute com ela de cada vez — e 
dificilmente alguém no grupo seria capaz 
de vencê-la em combate corporal. 


Cada vez que recebe um ataque bem 
sucedido de Hit, além do dano, O alvo deve 
ter sucesso em dois testes de Destreza/ 
DX/Habilidade; falhar no primeiro teste 
significa que você perde o equilíbrio e deixa 
sua arma cair no rio; falhar no segundo 
teste faz você cair da ponte. Hit não preci- 
sa fazer esses testes, por estar acostuma- 
da a lutar aqui — ela treina na ponte todos 
os dias! A queda na água não provoca 
nenhum: dano, mas a vítima terá problemas 
se não souber nadar ou se estiver usando 
armadura metálica. 


Hit aceita a derrota se a qualquer momento 
perder metade de seus Pontos de Vida. 
Também fará isso se for atacada à distân- 
cia, com flechas. (Aí, droga! Isso dói! Tá 
bom, o que vocês querem?”) 


Muito mais prático seria tentar atravessar 
a nado. Este ponto do Rio da Fortitude tem 
doze metros de largura. A travessia é . 
possível para qualquer personagem que 
tenha essa habilidade, com testes adequa- 
dos (com bônus, porque o rio é calmo). 
Usar cordas ou mesmo magia para atra- 
vessar também seria boa idéia. 


Assim que todo o grupo atravessa — de 
uma forma ou de outra —, Hit aplaude. Ela 
alcança os heróis na outra margem e se 
dispõe a dialogar. Ou, pelomenos, assim 
parecia: quando alguém faz uma pergunta, 
a mulher tenta acertar sua cabeça com a 
arma em forma de mão. Se a vítima tenta 
se esquivar, aparar ou evitar o golpe de 
alguma forma, a mulher fica indignada: 


OA IE 





3D&T: F2, H1-3, R2, AÍ, PdF1-2, Código de Honra (veja abaixo) 


AD&D: tendência Cruel; CA 5; 2 DVs; Mv 12; TacO 19; 
1 arma; dano 2d4 (arma); tamanho G (2,5m); moral 11; 120 XP 


GURPS: ST 14-17, DX 14-16, 1Q 7, HT 13-17; DP 1, RD 2; 
Movimento 7, Esquiva 6; dano 1d+1 de corte; alcance C; 
tamanho 1; 90-120 kg 


A raça dos gnolls é composta por grandes humanóides (em média 2m de altura) 
que parecem meio humanos, meio hienas. Eles vivem e se organizam como cães 
selvagens,. formando matilhas e vagando em busca de caça. Costumam atacar 
viajantes, acampamentos e pequenos vilarejos. São carnívoros, mas em geral não - 
devoram suas vítimas: apenas roubam seus mantimentos. 


Os gnolls usam lanças rústicas, tanto para lutas corpo-a-corpo quanto arremes- 
sos. Apesar de grandes, não são muito corajosos; confiam em emboscadas e na 
vantagem numérica para vencer (andam em bandos de 2d6+10 indivíduos). São 
encontrados mais frequentemente na Grande Savana, mas também atacam nas . 
regiões mais desabitadas do Reinado — especialmente junto às estradas. 


Uma coisa curiosa sobre os gnolls é que eles consideram a rendição um ato de 
honra! Quando estão perdendo uma luta, ou quando percebem que o inimigo é 
muito superior, eles imediatamente se rendem — esperando receber a liberdade, 
ou ser aceitos como parte de seu bando. Da mesma forma, um gnoll SEMPRE 
aceita a rendição de um inimigo (mas isso não quer dizer que vai aceitá-lo como 
parte do bando). Quando alguém ataca um gnoll que já havia se rendido, ou quan- 
do ataca após se render, essa pessoa é considerada “maligna” e caçada sem 
descanso por todas as matilhas da região! 


Os gnolls que rondam Bek'ground formam um bando médio, de 18 criatu- 

ras — mais que suficiente para intimidar um pequeno grupo de aventu- 

reiros novatos. Caso os heróis se rendam, os gnolls apenas tomam sua 
comida (a carne assada) e dinheiro, e vão embora. Se os heróis resis- ) 
tem ou atacam, os gnolls lutam furiosamente, sendo pouco provável 

que os aventureiros vençam; 

eles serão deixados feridos 
e inconscientes, sem 

suas armas, e sem 
escolha além de voltar ao 
povoado para se recobrar. 



































Se os aventureiros evita- 
rem o combate, perdendo 
apenas sua comida € 
moedas para os gnolls, 
cada personagem recebe 
uma premiação extra em 
Experiência no final da 
aventura: 1 ponto em 
3D&T, 100 pontos em 
AD&D, 1 ponto de 
personagem em 
GURPS. 
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As Dolorosas Respostas de Hit 





“Você quer respostas, certo? Eu quero 
dar pancadas na sua cabeça, certo? 
Para mim, parece uma troca justa! Se 
você não colaborar, AVIBOS vamos 
ficar sem aquilo que queremos! 


“Agora fica quietinho, tá? Vai doer 
menos que uma mordida de tarrasque. 
Hmm... qual é mesmo o dano da mordi- 
da do tarrasque? 5010, não é isso? Não, 
espera... isso era no AD&D 2º Edição...” 


“ É exatamente como parece. Hit só responde 


uma pergunta após aplicar uma pancada na 
cabeça de quem a fez. Para estes golpes 
ela não usa força total — cada pancada tira 
só 1 PV, mas sem direito a absorver com 
RD ou Armadura (“Pode ir tirando esse 
elmo, senhor trapaceiro!”). 


As informações que Hit conhece estão no 
quadro, de cabeça para baixo (igualzinho 
ao cérebro dela). Com elas, os heróis 


podem se despedir da louca (ou esganá-la, 


quem sabe?) e seguir em frente. 
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O Túmulo do 
Ato 4 Fundador 


Após conversar com Hit (e curar-se das 
cacetadas), Os aventureiros podem rumar 
para a tumba. E uma construção subterrã- 
nea, cuja entrada está oculta em um dos 
muitos grupos de pedras da região. Seria 
impossível encontrá-la sem saber exata- 
mente onde fica. 


Na entrada, o único sinal da existência da 
tumba é uma inscrição na rocha: “Aqui 
repousa Kyle Bek, servo da ordem; dete- 
nha-se aquele que traz 0 caos no coração.” 


Descendo uma escadaria sinuosa esculpi- 
da na pedra, os heróis começam a enten- 
der o significado da inscrição e das pala- 
vras de Hit. Aqueles que obedecem a lei e 
ordem sentem suas forças revigoradas, 
enquanto os adeptos do caos experimen- 
tam grande tontura e desconforto. Em 
regras, isso quer dizer: 







3D&T: personagens que sejam clérigos de 
Khalmyr e/ou possuam qualquer Código de 
Honra recebem um bônus de H+1 enquan- 
to estiverem na tumba; personagens com 

Insano, Fúria e/ou clérigos de Nimb sofrem 
redutor de H-1. 


AD&D: clérigos de Khalmyr e/ou persona- 
gens de tendência Ordeira recebem um 
bônus de +2 em suas jogadas de ataque 
enquanto estiverem na tumba; clérigos de 
Nimb e personagens de tendência Caótica 
sofrem redutor de -2 nos ataques. 


GURPS: clérigos de Khalmyr e/ou persona- 


gens que tenham Honestidade, Veracidade 


e/ou qualquer Código de Honra recebem um 
bônus de +2 no NH em todas as suas 
Perícias com Armas e Combate enquanto 
estiverem na tumba; clérigos de Nimb e 
personagens com Cleptomania, Fúria, Impul- 
sividade e/ou Mentira Compulsiva sofrem 
redutor de -2 no NH com essas Perícias. 


Dentro da tumba não há iluminação. Os 
aventureiros devem levar consigo sua 
própria fonte de luz, ou — a menos que 
possuam infravisão ou outras formas de 
sentidos especiais — não poderão enxer- 
gar. Quase todos os corredores têm 3m de 
altura e 1,5m de largura. 


Existe também um bando de kobolds es- 
condido na Tumba. São treze guardas e um 
líder clérigo (ou xamã), que conhecem 
todas as passagens secretas e vão usá- 
las para emboscar 0s aventureiros. A 
tática favorita dos kobolds é fazer um 


único ataque-surpresa pelas costas, fugin- 


do em seguida; ou esperar escondidos nas 
salas que tiverem muito entulho (nestas 


situações eles podem fazer um ataque livre | 


antes do combate começar). Eles também 
preferem ataques à distância, com lanças. 


Usando os túneis secretos de forma efici- 
ente, os kobolds dão a impressão de que 
aparecem e desaparecem por mágica. Eles 
não permitem que os aventureiros parem: 
para descansar ou se recobrar de seus 
ferimentos. Para mais detalhes sobre eles, 
veja O quadro. 


1) Saguão de Entrada: a escada termina . ; a 
neste salão circular. Três passagens levam 


para oeste, leste e sul. AS paredes são 
adornadas por esculturas em alto relevo 
que representam várias das grandes faça- 
nhas do deus Khalmyr — incluindo O 
momento em que ele destruiu o deus- 
serpente ôszzaas. 


No centro do salão há uma fonte, com a 
estátua de um anjo que devia verter água 
de um odre sobre o ombro. Está quebrada, 
e a água na fonte estagnou. Quem for 
idiota o bastante para bebê-la vai ficar 
doente — e sofrer um redutor de -2 em 
todos os seus testes (-1 em 3D&T), até 
ser curado magicamente ou descansar no 
povoado durante alguns dias. 


2) A Câmara da Espada Justiceira: nesta 
Sala de adoração, a parede oposta à entra- 
da exibe um grande mosaico representando 
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E Rhumnam, a Espada da Justiça, que dizem 
— ter sido usada por Khalmyr para matar 0 
traidor Sszzaas. 


* Asala está cheia de entulho, trapos & 


detritos — onde 1d6-2 kobolds podem estar 
* escondidos. Em meio ao entulho há também 
uma velha bolsa, deixada por um aventureiro 
— morto, que contém 2 peças de ouro (equi- - 
* valente a T$ 200,00 na moeda de Arton); 
" encontrar a bolsa exige testes adequados. 


Na parede sul há uma passagem secreta 
— oculta pelo entulho, que leva à área 4. 

" 3) À Câmara da União Proibida: outra 

- Sala de adoração, onde um mosaico na 


parede oposta à entrada mostra o Grande 
- Khalmyr ao lado de Tenebra, a Deusa das 
— Trevas; ambos são as principais divindades 


— do povo anão, e entre eles existe a crença 
— deque os dois são marido e mulher. 


E 





Esta sala também está cheia de entulho 
suficiente para esconder 1d6-2 kobolds de 
tocaia. E também tem na parede oeste 
uma passagem secreta que leva à área 4. 


4) Câmara Principal: esta câmara maior 
tem pilares de pedra (que os kobolds usam 
para se esconder) e, ao fundo, um altar. 
Atrás do altar, na parede sul, há uma porta 
de pedra sólida e muito pesada — que não 
pode ser aberta com a força ou por ladrões. 


Sobre o altar existe uma balança de dois 
pratos, O símbolo sagrado do Deus da 
Justiça. Em um dos pratos há um pequeno 
bloco de pedra com um símbolo de 
Khalmyr gravado nele. Na verdade, a 
balança é um engenho mecânico especial 
ligado à porta: quando um bloco de pedra 
exatamente igual é colocado no outro 


prato, a porta se abre — levando à área 8, 


Todos os kobolds sobreviventes que te- 

nham escapado das áreas 2 e 3 estarão 
aqui; vão fazer um ataque à distância & 

depois tentar fugir pela porta leste, que : 
leva à área 9. 


5) Dormitório: restos de camas indicam 

que esta câmara foi um dormitório coletivo 
para os clérigos — e esses detritos agora 
servem de esconderijo para quaisquer | 
kobolds fugitivos da área 4. Depois de tentar 
um ataque surpresa, eles fogem rapidamen- 
te pela porta mais ao sul, que leva à área 6. 


Embaixo de uma das camas existe um baú 
trancado contendo uma espada curta 
mágica (+1 em AD&D; +1 no NH e danos 
em GURPS; permite dano mágico por 
Força em 3D&T). 


6) Fossa: no fim de um longo túnel está a 


au a : |) 
|] 
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Os Kobolds 


3D&T (guardas): FO, HO (1 na Tumba), RO-1, AO-1, PdFO-1, Inculto 


3D&T (xamã): FO, H1 (2 na Tumba), R2, AO, PdFO, Clericato, Água 1, Terra 1, 
Trevas 2 


AD&D (guardas): tendência Vil; CA 7; Y% DV (4 PVs); Mv 6; Tac0 20 (18 na 
Tumba); 1 arma; dano 1d6; tamanho P; moral 9; 15 XP 


AD&D (xamã): tendência Vil; CA 8; 2 DVs (11 PVs); Mv 6; TacO 20 (18 na 
Tumba); 1 arma ou magias; dano 1d4; tamanho P; moral 10; 15 XP 


GURPS (guardas): ST 10, DX 12, 1Q 9, HT 10/6; DP O, RD 1; Movimento 7, 
Esquiva 6; dano 1d-2 de perfuração; alcance C; tamanho 1; 40kg 


GURPS (xamã): ST 9, DX 13, IQ 10, HT 12/8; DP 0, RD 0; Movimento 7, Esqui- 
va 6; dano por magias; alcance C; tamanho 1; 40kg 





Estes pequenos monstros estão entre as criaturas mais detestadas de Arton. Os 
maiores inimigos naturais dos centauros, kobolds são pequenas criaturas com 
corpo humanóide e cara de cachorro — mas na verdade são sauróides, e têm 
parentesco com os homens-lagarto e trogloditas. 


Um kobold sozinho não é ameaça para ninguém, mas eles sempre atacam em 
bandos e usando táticas traiçoeiras, armadilhas e emboscadas. Enxergam no 
escuro, e vivem em subterrâneos e outros lugares onde um centauro nunca pode- 
ria êntrar. Cada tribo pode ter de 10 a 100 kobolds (a maior tribo conhecida, com 
cerca de 200 kobolds, se esconde em um planalto próximo de Malpetrim). Eles se 
reproduzem através de ovos, que não têm nenhum valor comercial: na verdade, 
esses ovos são nojentos! 


Embora sejam capazes de formar tribos, fabricar instrumentos e até tenham uma 
linguagem própria, os kobolds não são considerados “seres inteligentes”. A legisla- 
ção do Reinado destina a eles o mesmo tratamento que aos animais; matar ou 
molestar kobolds não é ilegal (embora possa ser considerado cruel). Todas as 
tentativas de educá-los ou mesmo escravizá-los fracassaram; nem mesmo a 
Aliança Negra dos goblinóides emprega estas pestes. 


As tribos maiores costumam ser comandadas por um xamá com poderes mágicos, 
muitas vezes um clérigo de Megalokk (o deus dos monstros) ou Krig (uma divin- 
dade menor dos kobolds). 


Um pequeno grupo de 2d6+6 kobolds, liderados por um xamá, fez da Tumba de 
Kyle Bek sua moradia. Uma vez que não são criaturas do caos (eles acreditam na 
lei e ordem, ainda que seja SUA própria lei e ordem), neste local eles são um 
pouco mais poderosos. Em combate, o xamã vai tentar lançar uma magia de 
Cegueira contra aquele que parecer o mais perigoso inimigo. 





fossa do complexo, um buraco fundo onde 
os clérigos lançavam os dejetos. Os 
kobolds a transformaram em armadilha, 
escondendo o buraco com tábuas finas — 
que vão quebrar quando duas pessoas 
entrarem na sala. A queda no buraco 
provoca 1d6 pontos de dano. 


Kobolds que tenham escapado para esta 
área estarão no lado oposto, tentando 
atrair os heróis para dentro. Vão atacar 
com lanças aqueles que caírem no buraco 
ou ficarem na entrada. 


7) Depósito: este pequeno aposento servia 


para guardar comida, roupas e outros 
pertences dos clérigos. Agora só tem 
detritos, mas os kobolds deixaram uma 
armadilha: quem vasculhar o entulho à 
procura de itens vai acionar uma besta 
escondida, que dispara uma seta & causa 
1d6 pontos de dano. Não há kobolds aqui. 


8) Aposentos de Bek: o antigo quarto 


particular de Kyle Bek foi onde os kobolds 


armaram seu último foco de resistência. O 
xamã e todos os guardas sobreviventes 
estão aqui, onde pretendem lutar até a 
morte por seu refúgio. 


A porta foi trancada por dentro, e apenas 
testes de força poderão derrubá-la. Além 
disso, uma armadilha foi construída sobre 


a entrada: assim que o primeiro aventureiro 


entrar, um kobold puxa uma corda que 
derruba pedras pesadas sobre a vítima, 
provocando dano de 1d6. Depois disso o. 


combate prossegue normalmente, com 0 


xamã tentando usar sua magia para dar 


“apoio aos guardas. 


Com a derrota dos kobolds, os aventureiros 
terão chance de vasculhar o quarto. Havia 
aqui uma cama & uma escrivaninha, que 
agora contém apenas restos de papéis. 
Entre eles existe um pergaminho contendo - 


1-3 magias à escolha do Mestre. E em uma | 


gaveta há um frasco de poção de cura (1d6 
PVs) e um bloco de pedra idêntico aquele. 
que está na balança sobre o altar. 


9) Criptas: quando o segundo bloco de 


pedra (encontrado na área 8) é colocado 
sobre a balança no altar da área 4, a porta 
de pedra se abre e leva a esta câmara cheia 
de sarcófagos. Eles abrigam os cadáveres 
dos antigos clérigos do templo. São corpos 
“comuns, não mortos-vivos de qualquer tipo; 


eles NÃO atacam os aventureiros. 


“Verifique se os heróis respeitam os 


sarcófagos, ou se provocam qualquer tipo 
de dano; isso será importante a seguir. 


10) A Tumba: esta câmara abriga um único 
caixão, bem no centro. Assim que alguém 
entra, a forma semi-transparente de um 
clérigo atravessa a tampa do caixão: é o 


fantasma de Kyle Bek. A maneira como ele + 
Teage aos aventureiros depende de como - 
eles atuaram até agora (veja o quadro). 


Depois de lidar com o fantasma, os aven- 


tureiros estarão livres para afastar a tampa Ê 
“do caixão e encontrar lá dentro um peque- 
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no dado. Ele é branco, e não tem números: 
apenas símbolos estranhos gravados nas 


faces: uma asa, um punho, um relâmpago, 


um escudo, um círculo tracejado e uma 
coroa de setas. 


Este é o Dado Selvagem — como qualquer 
personagem com conhecimentos religiosos 
poderá adivinhar. A peça vai irradiar uma 

aura mágica quando alguém usar detecção 


de magia, mas não parece possuir nenhum - 


poder especial. Lançá-lo como um dado | 


“comum não produz nenhum efeito. Os 


aventureiros não poderão usá-lo — esse 
destino cabe a outra pessoa. 


Assim que os aventureiros deixam a tumba 
em posse do Dado Selvagem, eles são 
recebidos por ninguém menos Dee — que 
aguardava do lado de fora. Ele aplaude os 


heróis e estende a mão em um gesto claro 


que significa “entreguem”. 
Agora tudo depende da decisão dos joga- 


- dores. Com certeza eles vão pensar em 

— ficar com o artefato — qualquer Mestre 
experiente sabe como é difícil fazer um 
“grupo abrir mão de um item mágico! Isso 


não seria boa idéia; o Dado Selvagem é 
inútil para eles (seu verdadeiro poder será 
revelado em outra ocasião) é Dee vai - 


* tomá-lo pela força, se necessário. Depois 


de desafiar os perigos da tumba o grupo 
— estará fraco, sem magias, incapaz de 





vencer o clérigo. Além disso, caso não 
entreguem o Dado, Dee vai simplesmente 
continuar seus ataques contra o povoado. 


Caso entreguem o Dado Selvagem sem 
protestar, Dee O aceita e guarda consigo. 
Depois vai montar seu cavalo e, antes de . 
sumir no horizonte, jogará para aquele que 
parece ser o líder do grupo uma bolsa. Ela 
contém 99 peças de ouro — uma pequena 


— fortuna, equivalente a T$ 9.900,00 — e um 
— anel mágico de proteção (em AD&D, +2 

" naCAe testes de resistência; em GURPS, 
— +2emDPe testes de HT e Vontade; em 


3D&T, A+1 e +1 em testes de Resistên-. 


cia). Obviamente, Mestre tem liberdade 
— para alterar o conteúdo da bolsa. 


"Ao final desta aventura, além da Experiência 





por inimigos vencidos, cada personagem 
recebe 500 XP em AD&D, 2 pontos em 
GURPS e 1 ponto em 3D&T. Dobre esses . 
valores se 0S jogadores não tentaram ficar 
com o Dado, entregando-o imediatamente a 


Dee. Lembre-se que, em 3D&T, nenhum 


personagem pode ganhar mais de 5 Pontos 
de Experiência em uma mesma aventura. 


Agora os aventureiros podem retornar a 
Bek'ground e esperar por sua próxima 
missão, ou começar uma jornada pelo 
mundo de Arton. Enquanto isso, graças à 
eles, um grande plano do deus Nimb está 
em andamento... 


Acerto 
Epílogo de Contas 


PALADINO 


O Fantasma 





4 GIN 
Dm? 


3D&T: F2, H3, R4, AS, s Pe FZ (frio/gelo), nortal, Invulnerabilidade a todos os 


ataques (exceto magia e armas mágic as), Invis bilidade, Levitação, Possessão, 
Devoção ' VERA | 


AD&D: tendência Ordeira; CA 0; 10 DVs (87 PUS); Mv 9; Taco 11; 1 toque 
congelante; dano 1d10; tamanho M; moral 12; O XP 


GURPS: ST 22, DX 19, 1Q 16, HT 18/20; DP 2, RD 10; Movimento 8, Esquiva 7; 
dano 2d por frio; alcance C; tamanho 1 


O fantasma de Kyle Bek, o fundador de Bek'ground, ainda habita seu túmulo. Ele 
recebeu de Khalmyr a missão de guardar um item especial, e também proteger 
este solo sagrado contra as forças do caos. Os kobolds foram deixados em paz 
por serem criaturas da ordem — mas o mesmo não pode ser dito de certos aven- 
tureiros bagunceiros... 


Como qualquer fantasma, Bek não tem um corpo físico — apenas uma forma 
translúcida, sem cor. Ele sofre dano apenas por magia e armas mágicas. Mesmo 
assim, pode atacar, levantar peso e realizar demais atos usando a força de vonta- 
de (que representa seus atributos físicos normais). Caso seja destruído, Bek vai 
ressurgir neste mesmo local na noite seguinte. 


Caso os aventureiros tenham profanado os sarcófagos na área 8, o fantasma se 
ergue furioso do túmulo e ataca. Vai lutar até que todos sejam derrotados ou fujam 
(ele próprio não pode ir além da Câmara Principal). Seu primeiro ataque será com 
sua magia de medo (em 3D&T ele possui a magia Pânico; em GURPS, as mágicas 
Medo, Pânico e Terror; em AD&D, a aura de medo dos fantasmas). Depois ele usa 0 
toque congelante de suas mãos (este espírito é menos poderoso que o fantasma 
descrito no Livro dos Monstros; não possui ataques de envelhecimento). 


Caso os heróis tenham sido respeitosos com os mortos — ou expliquem que 
vieram de Bek'ground —, 0 fantasma não ataca. Ao ouvir a história completa, ele 
fecha os olhos, faz um aceno afirmativo e desaparece. Para nunca mais voltar. 


Seu caixão, quando aberto, parece vazio. Em seu interior há apenas um pequeno 
dado. O Dado Selvagem. 
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O povo de Bek'ground não sabe muita coisa a respeito de Hit. 
Ela foi encontrada ainda pequena, sozinha, sobre a velha ponte 
que leva ao outro lado do Rio da Fortitude. Adotada pelo casal 
de anões proprietários da Estalagem do Machado, ela sempre 
foi uma criança estranha. Durante anos, tudo o que dizia era a 
palavra “verde” — e sempre que tinha chance ela voltava à 
ponte, onde ficava conversando com amigos invisíveis até 
alguém ir buscá-la. Também tinha a irritante mania de aplicar 
pauladas na cabeça dos amiguinhos... 


Os anos passaram. Hit cresceu. E nunca parou de visitar a 
ponte, prolongando suas visitas por dias, semanas, meses... 
até simplesmente não voltar mais. Hoje ela é apenas lembrada 
com tristeza pelos pais adotivos, e conhecida pelos demais 
habitantes de Bek'ground como “a Louca da Ponte”. 


Ninguém sabe em que momento ela se tornou clériga de Nimb 
— mas isso pareceu até lógico, já que os Sacerdotes do Caos 
são loucos. Todos em Bek'ground têm medo de Hit; ela é uma 
combatente feroz e imprevisível, atacando sem motivo algum. 
Felizmente, a ponte que ela protege não é mais usada. O único 
lugar para onde ela leva é um terreno rochoso e estéril. 


Hit é mesmo muito habilidosa em combate — especialmente 
quando luta em sua ponte, onde treina todos os dias e leva 
grande vantagem sobre qualquer oponente. Ela usa como arma 
uma peça metálica estranha, com a forma de um punho fecha- 
do na ponta de um cabo — uma arma que ela chama de 
“Guenkôtsu”. Ninguém tem idéia de onde ela a conseguiu. 


Hit parece pensar em si mesma como a Grande Protetora da 
Ponte — um título que ela gosta muito de recitar. Mas ninguém 
entende ao certo o que ela protege; às vezes ela defende a 
ponte com a vida, impedindo a passagem de qualquer um; e às 
vezes ela apenas cumprimenta sorridente os viajantes que 
surgem, desejando-lhes boa viagem. Outro hábito estranho é se 
expressar em palavras e termos que ninguém entende: “Pontos 
de Vida”, “Classe de Armadura”, “Níveis de Experiência”... 


Existe uma história ainda mais assustadora, sussurrada com 
medo pelo povo de Bek'ground: uma vez a clériga teria sido 
vítima de assaltantes goblins, que usaram flechas incendiárias 
para atacar à distância. Ela foi morta, e a ponte destruída. 
Mas, no dia seguinte, ambos estavam lá — Hit e a ponte — 
como se nada houvesse acontecido. 


SD&T 


* Fi, H2, Ri, AZ, PdFi, 5 PYs 


* Vantagens e Desvantagens: Arena (a ponte), Arma Especial 
(maça), Clericato, Religião (uma Especialização de Ciência), 
Imortal (apenas na ponte), Insana 


* Caminhos da Magia: Ar 1, Água 2, Terra 2, Luz 1 


AD&D 

* Clériga 4, humana, Inconstante (Neutra e Caótica), 1,68m, 
60 kg, 21 anos 

* For 15, Des 14, Con 17, Int 13, Sab 15, Car 15, 23 PVs 

* Categoria de Armadura 2 (armadura de batalha) 

* 1 ataque/rodada (1 maça) 







* TacO 18 (17 c/ maça); 
Dano 1d6+1 (maça 
mágica +1) 

* Perícias c/ Armas: 
maça de infantaria, 
cajado, funda 


- Perícias Comuns: 
História Local, História 
Antiga, Ler/Escre- 
ver, Religião, 

senso de Direção 


* Vantagens Espe- 
ciais: ao lançar suas magias divinas, os 
Clérigos do Caos sempre conseguem um 

sucesso total (dano máximo, cura máxima, falha 

automática do alvo em seu teste de resistência...) ou fracasso 
total (dano mínimo, cura mínima, sucesso automático do alvo 
em seu teste de resistência...). O efeito é aleatoriamente 
escolhido pelo Mestre. 


Por seu treinamento intenso e determinação em proteger 
aquele local, Hit recebe um bônus de +4 em suas jogadas de 
ataque, testes de resistência e Categoria de Armadura quando 
luta em sua ponte. Além disso, se for verdadeira a lenda sobre 
ela (a critério do Mestre), se Hit morrer enquanto estiver na 
ponte ela sempre voltará à vida no dia seguinte. 


GURPS 


* 8715, DX 14, 10 13, HT 17, DP 1, RD 5 


* Vantagens e Desvantagens: Clericato, Carisma +1, Força de 
Vontade +2, Reflexos em Combate, Senso de Direção, Imorta- 
lidade (na ponte), Reputação -2 (“a Louca da Ponte”) 

* Perícias: Bastão 16 (20 na ponte), Conhecimento do Terreno 
16, Funda 16 (20), História 15, Machado/Maça 17 (21), Ma- 
chado/Maça de Duas Mãos 17 (21), Teologia 15 

* Magias: Dar Força 15, Dar Vitalidade 15, Recuperação de 
Força 14, Despertar 14, Cura Superficial 14 (todos os suces- 
Sos são críticos, todas as falhas são críticas) 


* em Encantado: maça +1 (NH +1, dano +1) 
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Embora seja de conhecimento geral que os poucos clérigos de 
Nimb não obedecem a um sumo-sacerdote, é fato que um 
deles (ou alguém que acredita-se ser um deles) ganhou bas- 
tante notoriedade em Arton nos últimos tempos. 


O homem conhecido apenas como Dee tem sido um mistério 
que intriga os poucos habitantes de Arton que presenciaram 

- À alguma de suas passagens. Pelo que dizem, pouca lógica há em 
- E seus atos: um dia rouba os cavalos de todos os fazendeiros da 
cidade, mas deixa comida em troca em cada porta de cada 
casa; e no dia seguinte pode enfrentar goblins que tentam inva- 
dir uma vila — para, mais tarde, ele próprio dizimar todos na 
vila! Todos os relatos sobre Dee são confusos. Uns 0 vêem 
como um santo generoso, outros como um demônio impiedoso. 


RO ss e a 


Embora seja uma presença muito recente, Dee está ganhando 
um status quase lendário em várias partes do Reinado. Alguns 
“E nem acreditam se tratar de uma pessoa real — mas um per- 
- E sonagem de contos de fada, uma lenda criada pelos próprios 
E aldeões. Em muitas vilas existe a crença de que, ao dormir, 
| toda criança deve segurar na mão direita um dado: isso faz 
com que Dee apareça apenas para fazer coisas boas. 


Dee veste uma roupa vermelha na parte frontal e negra nas 
costas, com luvas de cores opostas. Sobre a malha veste 

uma placa peitoral trazendo o símbolo de Nimb. A cabeça é 

. coberta por uma estranha máscara de duas faces: uma face 

“ B sorridente na frente, e uma raivosa atrás. Ele usa como armas 
“E duas maças iguais. Seu corpo é magro e esguio, e seus gestos 
“B são leves, rápidos e precisos — sugerindo que pode ser um elfo. 


- | Dee NUNCA fala. Ele se comunica apenas através de gestos e 
8 mímica. Costuma ser visto montando um cavalo negro com 

“8 duas manchas brancas em cada lado do quadril — que for- 

“E mam um “dois”, como em um dado. 


1 3D&T 
e F3, H5, R2, A2, PdFO, 10 PVs 


é * Vantagens e Desvantagens: Arma Especial (maças), Ataque 
“E Múltiplo, Boa Fama, Clericato, Sobrevivência 


: -* Caminhos da Magia: Ar 4, Água 2, Fogo 1, Terra 2, Luz 2, 
E Trevas 1 (suas rolagens de dados para magias sempre têm 
"8 efeito máximo) 

4 


AD&D 


e Clérigo 13, raça desconhecida, Inconstante (Neutro e 
Caótico), 1,90m, 79 kg, idade desconhecida 


e For 15, Des 18, Con 14, Int 17, Sab 13, Car 17, PVs 100 
s Categoria de Armadura 2 (armadura peitoral 4, Destreza -4) 
º 2 ataques/rodada (2 maças) 

e Tac0 12 (8 c/ maças); Dano 1d6+4 (maças mágicas) 


“E - Perícias c/ Armas: ambidestria, cajado, chicote, maça de 
E infantaria, maça de cavalaria, maça-estrela, funda, martelo de 
batalha, clava 


º Perícias Comuns: Cavalgar Criatura Terrestre e todas as 
Perícias dos grupos Sacerdote e Ladino 





* Vantagens Especiais: ao lançar suas magias divinas, Os 














- 
Clérigos do Caos sempre conseguem 
um sucesso total (dano máximo, cura 
máxima, falha automática do alvo em seu teste de resistên- 
cia...) ou fracasso total (dano mínimo, cura mínima, sucesso 
automático do alvo em seu teste de resistência...). No caso de 
Dee, como sumo-sacerdote de Nimb, ele controla esse poder 
livremente — ou seja, suas magias divinas SEMPRE funcio- 
nam com eficiência máxima. 


GURPS 


* ST 15, DX 18, 1Q 17, HT 14, DP 2, RD 6 


* Vantagens e Desvantagens: Ambidestria, Clericato, 
Carisma +3, Força de Vontade +4, Reflexos em Combate, 
Reputação +2, Ultraflexibilidade das Juntas 


e Perícias: Linguagem de Sinais 22; todas as Perícias com 
Armas e Combate (exceto armas de corte ou perfuração) com 
NH 16 a 21 (NT 3); todas as Perícias Externas, Sociais, de 
Ladrões e Espiões com NH 18 a 24 

* Magias: todas as Mágicas de Cura, de Controle do Corpo, 
de Movimentação e de Som, com NH 19 a 24 (sempre que 
um teste de NH para mágica de Dee é bem sucedido, 
considere um acerto crítico). 


* Itens Encantados: duas maças +4 (NH +4, dano +4) 
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“les comandam os mortos-vivos € são 


——s 


os voos 


Eles estão presentes em praticamente todos os RPGs 
de fantasia medieval, quase sempre como vilões ou 
seres misteriosos. Existem cenários e mundos que 
giram totalmente ao redor deles, onde são o único 
tipo de mago. Em outros casos não são exatamente 
humanos, mas sim descendentes de raças antigas 
que dominam forças místicas poderosas. Estamos 
falando dos necromantes. 


Na maioria dos casos, esses tipos específicos de magos 
não são vistos com bons olhos. Em alguns reinos, a prática 
da Necromancia é proibida e seus seguidores caçados. 
Necromancia, nesses lugares, é sinônimo de magia negra, 
maldade e corrupção. 


Necromantes estão entre os vilões favoritos dos livros, 
filmes, séries de TV, videogames... Basta lembrar do 
mago cruel, cercado de mortos-vivos, cheio de poderes 
malignos e que deseja matar/destruir/dominar 
todos a seu redor. Na trilogia O Senhor dos 
Anéis temos Sauron, um exemplo de vilão 

mago poderoso — e muitas vezes descrito 

como um necromante. Na série de livros 

"Wheel of Time" (Roda do Tempo) temos um bom 
exemplo em Forsaken (Esquecido). Ainda existem 
outros casos de possíveis necromantes, como 
Aleister Crowley, John Dee... 


Mas afinal, de onde veio a Necromancia? E o que é 
exatamente um necromante? Ele tem muitas diferenças 
de um mago? Qual a relação entre necromantes com 
mortos-vivos? É a mesma coisa que um nigromante? Rob 
Zombie e Ozzy Osbourn são necromantes? 


Conselhos dos Mortos 


As primeiras aplicações do termo datam da antiga 
Grécia, onde os generais e líderes de estado consul- 
tavam seus antepassados em busca de sabedoria ou 







favoritos da fantasia medieval 





confirmação para seus planos. 


Para falar com os mortos eles consultavam magos, 
sacerdotes ou místicos — que, através de uma obscura e 
complexa arte, travavam contato com as almas dos que já 
haviam morrido. De preferência sem conseguências mais 
perigosas, como enfurecer os espíritos dos antepassados. 


Aqueles versados em toda a estrutura de rituais e procedi- 
mentos para agradar os mortos eram mestres da 
Necromancia, palavra que significa mais ou menos 
“conhecimentos dos mortos e suas maneiras”. Eles eram 
necromantes. 


A princípio, o necromante não era tido como mau ou 

nefasto. Ele apenas era um conduto entre as questões dos 

vivos e dos mortos, sendo que esses pouco podiam 
influenciar diretamente o mundo material. Os 


ad gregos não acreditavam muito que podia-se 


chamar fantasmas ou zumbis de volta da 
cripta para ameaçar os vivos. 


O costume de consultar o necromante entrou 
em contato com o pensamento e a cultura 
grega — que por muito tempo era tida como a 
mais avançada do mundo. Alguns povos viam 
essa prática como perigosa e arriscada, pois 
temiam muito os espíritos dos ancestrais. O 
necromante começou a ser visto como uma pessoa 
que devia ficar separada dos “normais”, 


Várias civilizações chamadas de “bárbaras” pelos gregos e 
romanos viam a questão com assombro. Para lidar com os 
mortos, era preciso ter todo um treinamento específico e 
permissão dos deuses, como o xamã ou outro tipo de 
sacerdote dessa cultura. Lidar com os mortos simplesmen- 
te "porque se deseja” não seria correto; o mago estaria 
quebrando alguma regra dos deuses. 


Para os greco-romanos, o necromante era alguém perigo- 
so. Daí vem o termo “Magia Negra”, que acabou virando 
Nigromancia — palavra parecida com necromancia, um 
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| sinônimo para o estudo dos mortos. de mago passou a ser conhecido como “necromante”. 

| Aliás, qualquer pessoa com algum conhecimento sobre 
ervas, astrologia, clima, comportamento animal e outras 
ciências. Qualquer professor de biologia dos dias de 
hoje se encaixaria na antiga descrição de "bruxo" ou 
“necromante”. 


Fozedores de Zumbis 


Como acontece várias vezes nos mundos e sistemas 
de RPG, a Necromancia não é lá muito parecida com 





Mais tarde, lá pela Idade Média, os 
| necromantes era vistos realmente como 
| coisas malignas. Nessa época, qualquer 
| demonstração de poder mágico ou 
| sobrenatural era associado com demônios 
| e coisas assim. Principalmente aqueles que 
insistiam em mexer com os mortos. 






Muitos assim chamados necromantes eram 
apenas pessoas comuns, interessadas em 

estudar os mortos — intrigados com o que 
acontecia quando um corpo parava de funcionar. 


| Muitos eram estudiosos, que acabaram construindo as o que se vê em livros e textos esotéricos. Em RPGs de 
bases para a Anatomia Moderna, assim como a Alquima fantasia, esse tipo de magia está mais ligada ao 
| fez para a Química. estudo da fisiologia e energia vital, e menos aos 


| mortos e espíritos. 
| Mas na Idade Média as superstições reinavam supremas, e 


mexer com os mortos era realmente coisa inaceitável para Sim, existem as magias que reanimam e criam merios- 
qualquer pessoa temente a deus. Boa parte da má fama do vivos. Mas a maioria das magias necromânticas lida com o 
necromante vem dessa época: eles eram malignos, pessoas funcionamento do corpo, suas funções biológicas Seia 

| monsiruosas que saqueavam cemitérios e fugiam da igreja. casos extremos, até mesmo a alma e o espírito. 

Os vilões perfeitos para qualquer conto de fantasia. 











































As magias mais simples lidam com energias disruptoras, 
Tão forte era essa imagem que qualquer tipo que “confundem” o funcionamento do corpo. Aperfeiçoadas, 
essas magias causam danos mais sérios 
como cegueira, surdez e outros distúrbios. 
Os necromantes brancos (os bonzinhos) 
conhecem essas magias, mas raramente as 
usam, fazendo-o apenas em autodefesa. 
Eles também pesquisam esse tipo de 
magia justamente em busca de efeitos 
opostos — ou seja, curar enfermidades. 


Muitos necromantes não acreditam que 
apenas os deuses concedam o poder de 
curar. Por isso eles pesquisam os 
processos do corpo humano (e semi- 
humanos, humanóides, monstros...) 
para, ao melhor compreender seu 
funcionamento, efetuar melhoras ou até 
curas. Ão obter mais informações sobre 
esses tais procedimentos biológicos, o 
mago pode então reestabelecer 
funções danificadas. Assim o 
necromante pode curar cegueira ou 
surdez, bem como consertar ossos 
quebrados ou mal-formados. 


Em certo momento, o conhecimento 
do necromante sobre as funções vitais 
é tão profundo que ele consegue 
trazer de volta à vida aqueles que 
morreram. Para as pessoas comuns, 
essa é uma das mais impressionantes 


é habilidades do necromante. 


- Mas lidar com a vida e a morte não é 
* uma questão simples. Muitos clérigos 
| se recusam a ressuscitar os mortos, 
pois acham que isso vai contra a 
vontade dos deuses. Já os magos 

podem achar que a morte desta ou 
daquela pessoa foi acidental ou prematu- 
ra, e por isso ela deve ser ressuscitado. Um 
necromante não costuma trazer de volta à 
vida (ou, pelo menos, nunca deveria) 
pessoas mortas devido a idade avançada, 
de causas naturais. 
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e Mortos-Vivos ERIERAS 


& 
O que mais marca esse tipo de mago é, sem dúvida, ET mantcas 
sua associação com mortos-vivos. Necromantes val tj 4 Td PA dA 
malignos são famosos por se cercarem de inúmeros 
zumbis e esqueletos. 


2 
Pessoas ruins e de má índole não são privilégios da classe Anatomia 


necromântica, é verdade — mas os necromantes malignos 

rivalizam em maldade com demônios verdadeiros. Muitos 

desses magos negros buscam na necromancia apenas 

poder e mais poder. GURPS: Perícia Científica, Mental/Difícil, Sem 
nível Pré-definido 


AD&D: Grupo Arcano, 2 pontos, (Inteligência -1) 


São justamente esses magos que usam o conhecimento 
sobre o funcionamento do corpo para matar. Ou pior: eles 3SD&T: Especialização da Perícia Medicina 
aprenderam a dar uma paródia de vida 
a cadáveres e restos mortais, fazendo- 
os caminhar novamente como 
zumbis, esqueletos, golens de carne 
e outras criações terríveis. 





Essa perícia concede um conhecimento maior 
sobre o funcionamento do corpo: Aplicável 
apenas em seres humanóides, ou com partes 
humanas, como ceniauros. Ela ajuda nos testes 
de Primeiros Socorros, Diagnose ou Cura, 
oferecendo um bônus de +2 em quaisquer 
testes de perícias médicas semelhantes, e o 
mesmo bônus em Pontos de Vida recuperados 
(quando aplicável). 


Um morto-vivo é uma aberração, 
causa um verdadeiro pânico em tudo o 
que existe. Comandar e controlar esse 
tipo de criatura, um servo incansável 
que nunca questiona suas ordens é uma 


enorme tentação para alguém com sede de poder. O personagem com essa Perícia também pode 


dizer, com boa chance deacerto, qual à causa 


Os necromantes bons, que sigam algum código moral, da morte qo analisar um corpo e seu estado. 
não ficam muito à vontade em se utilizar de mortos vivos. Ele saberia, por exemplo, reconhecer a diferen- 
Outros podem dizer que são apenas ferramentas úteis, ça entre marcas de espadas e de garras, 
usadas para ajudar. identificar que uma pessoa morreu envenena:- 


da ou por um ataque mágico, se morreu de 
susto (graças a ataques sobrenaturais) ou de 
outras formas estranhas. 


Os mais ousados entre esses magos chegam a se tornar 
voluntariamente mortos-vivos, para desfrutar de algumas 
vantagens — ou não mais depender de certas exigências, 
como comer, dormir, respirar... Não é raro ouvir falar de 
necromantes que convenceram um vampiro a torná-los 
também criaturas da noite. 


<A e 
Sonhecimento 
Há ainda as histórias sobre os lichs, magos tão poderosos de Mortas-Vivas 


que enganaram a morte, continuando a existir indefinida- 


mente. Nem vivos, nem mortos. AD&D: Grupo Arcano, 1 ponto (Sabedoria 0) 
Curiosamente, necromantes não parecem ter muito GURPS: Perícia Científica, Mental/Dificil, Sem 
interesse em mortos-vivos não corpóreos, como fantas- nível Pré-definido 


mas. Talvez seja pela natureza menos palpável e 
"biológica" dessas entidades. Esse campo parece perten- 
cer mais aos sacerdotes. 


SD&T: está incluída na Especialização Ciências 
Proibidas, da Perícia Ciência 


O personagem com Conhecimento de Mortos- 
Vivos estudou à fundo esse tipo hediondo de 
criatura. Ele pode (com um teste bem sucedido) 
dizer que tipo de criatura é, considerando que 
ele consiga observá-la durúnte algumas 
rodadas. 


O Mestre deve sempre tomar muito cuidado com persona- 
gens jogadores necromantes — que costumam querer 
“colecionar” um séquito de mortos-vivos. Jogadores 
espertos (e abusivos) podem usar seus servos sem mente 
como "bucha de canhão", fazendo-os seguir a frente, 
ativando armadilhas, atrasando criaturas... 

O necromante pode ainda se lembrar de 
alguma peculiaridade da criatura, como 
frúquezas, pontos fortes, habitos, ataques 
especiais... Ele ainda pode diferenciar mortos- 
vivos semelhantes com um feste bem sucedido 
(Hmm... pessoal, não é um zumbi que está 
ROGÉRIO "VLADISLAV' SALADINO gesticulando para nós. É um lich...). O Mestre 
decide aquilo-de que o personagem se lembra, 
não o jogador. 


Sempre que um jogador abusar dessa estratégia, vale 
lembrar que os inimigos pode usar magias de controle 
para virar os servos contra seus senhores. Aí, literalmente, 
o feitiço vira contra o feiticeiro. Ou melhor, contra o 
necromante. 


Editor Assistente, mas com uma 
baita pinta de morto-vivo 
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ANDES 


Necromantes são simplesmente magos 
especializados em Necromancia, como descrito no 
Livro do Jogador (páginas 45 a 46). Para 
aqueles sem problemas com o inglês, vale q pena 
vasculhar livrarias de importados em busca do 
clássico suplemento The Complete Book of. 
Necromancers — mas, sendo material da 2º 
Edição, ele pode ser difícil de achar. 


Ro se especializar, o personagem precisa preen- 
cher certos requisitos. 


Requerimentos: apenas humanos podem ser 
necromantes. Como os humanos são os que têm q 
expectativa de vida mais curta, a morte é uma 
questão que atrai muito a atenção de estudiosos e 
interessados (com a autorização do Mestre, certas 
raça tidas como malignas, como orcs, goblins e 
elfos negros podem se tornam necromantes).-Como 
é necessária muita força de vontade para trilhar o 
caminho da necromancia, o personagem precisa ter 
um valor de Sabedoria igual ou maior a 16 — além 
do valor mínimo de 09 na Inteligência, essencial 
para um personagem se fornar um mago. 


Tendência: considerando que uma boa parte dos 
necromantes são tentados pelo poder que esse 
tipo de magia oferece, é comum que eles sigam 
tendências malignas. Necromantes neutros são 
raros, geralmente dotados de muito auto-controle. 
Necromantes bondosos, também chamados de 
Necromantes Brancos, existem —- mas são absur- 
damente raros, geralmente criados por jogadores. 
Aconselha-se qo Mestre que não permita 
necromantes jogadores malignos, pois causam 
muitos problemas para o grupo. 


Vantagens: como um mago especialista, o 
necromante tem algumas vantagens. Magias 
Extras: o necromante pode fazer uma magia q 
mais em cada círculo que tem acesso. Assim, um 
necromante de lo nível pode fazer duas magias 
ao invés de apenas uma. Aprendizado Melhora- 
do: o mago tem um bônus de 15% a mais na sua 
chance de aprender magias, que se aplica apenas 
as magias da Escola da Necromancia. Além disso, 
o necromante conhece as magias de sua escola 
como ninguém. Por causa disso, todos os testes de 
resistência feitos por seus alvos recebem uma 
penalidade de -1. Da mesma forma, quando ele 
próprio precisa fazer um teste de resistência contra 
magias necromáânticas, ganha um bônus de +1. 


Desvantagens: dedicar-se ao estudo da 
Necromancia deixa algumas consequências 
negativas. Escolas Proibidas: necromantes 
não podem fazer e nem aprender magias da 
escola de llusão e da escola de Encantamento/ 
Feitiços, nem podem usar itens mágicos cujos 





ecromantes 
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em Regras 


efeitos reproduzam magias dessa escola (como 
um Anel de Invisibilidade ou Manto do Desloca- 
mento). Dificuldade de Aprendizado: um 
necromante, vo aprender magias de outras 
escolas além de Necromancia (e que não sejam 
proibidas a ele) sofre uma penalidade de -15% 
em sua chance. Ma Fama: em algumas comuni- 
dades, necromantes são evifados e tratados como 
pessoas perigosas. Em certos casos, até proibidos 
ou caçados. Essa não é exatamente uma desvan- 
tagem oficial, de acordo com as regras, mas o 
RALIS Lg o fo fo [NTE A Fo RE TETE] fo) dao [io BAVITO [o fio (o) 
personagem mais difícil. 


SD T 


Neste jogo não existe exatumente um conjunto de 

Vantagens e Desvantagens para um necromante, 

como no caso de um anão ou centauro. Basta que 
o mago tenha Focus em Trevas e Água. 


O Manual 3D&T aconselha que personagens 
jogadores não sigam o Caminho Trevas, mas o 
Necromante é uma exceção. O Mestre pode exigir 
que um personagem mago Necromante tenha 
também Má Fama. Personagens que tenham as 
Vantagens Únicas Anão, Centavro, Halfling, 
Licantropo, Paladino (meio óbvio, não?) e 
Troglodita, entre outras que o Mestre decidir, não 
podem ser Necromantes. 


GURPS 


Mágicas Necromáânticas estão descritas no livro 
GURPS Magia (pág. 63). Lá também se encontra 
uma pequena descrição de diversos tipos de 
personagens magos, e entre eles está o 
Necromante. Não há uma regra especifica para 
um Necromante em GURPS, bastando que o 
jogador escolha mágicas Necromânticas e tenha 
bons NHs nelas (o que, ao contrário de outros 
jogos, não impede que você tenha mágicas de 
outras escolas). 


Algumas vantagens e desvantagens também 
podem ajudar um Necromante, dependendo da 
aprovação do Mestre: Aptidão Mágica (quase 
sempre indispensável para personagens magos), 
Hábitos Detestáveis (dissecar e lidar com cadáve- 
res), Estigma Social (Necromante) e algumas 
Peculiaridades criativas (vestir-se de preto, 
carregar crânios e ossos, evitar contato com outras 
pessoas...). Além de mágicas, perícias como 
Medicina, Cirurgia, Ocultismo e Venefício também 
podem ser comuns para necromantes. 
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Nas edições anteriores da DRAGÃO BRASIL você teve chance de acompanhar 
o episódio final de Caverna do Dragão. Não é a primeira vez que falamos 
deste desenho animado, conhecido por dez entre dez RPGistas. Em temos 
remotos, na DB £9, apresentamos as fichas de personagem dos jovens aventu- 
reiros para o antigo Dungeons & Dragons da Grow — o RPG mais jogado do 
Brasil naquela época. Agora, atendendo a pedidos, vamos reapresentar os 
personagens — atualizados e modificadas para os jogos de fantasia medieval 
que são sucesso atualmente: 3D&TeADOD. 


Estes dados são diferentes daqueles vistos original- 
mente para D&D. Vale notar que os personagens 
podem não possuir os atributos mínimos para per- 
tencer-à sua classe específica (em AD&D), e há um 
motivo para isso. Eles não são personagens joga- 
dores — são os PRÓPRIOS jogadores, escolhidos 
pelo Mestre dos Magos (ou Dungeon Master no ori- 
ginal) para atuar como um grupo de aventureiros. 


Os atributos dos garotos são bem abaixo da média 
para personagens jogadores — afinal, eles são garotos! 
Bob, o bárbaro, mal tem força para levantar outra arma 
além do seu tacape (em 3D&T, suas Características são 
quase todas 0). Os jovens só conseguem compensar esse 
problema graças a suas armas mágicas, extremamente 
poderosas; e também com uma coisa um tanto rara em 
muitos grupos de jogo — o trabalho de equipe! 


As armas mágicas dos jovens foram adaptadas a 
partir de itens já existentes em antigas edições de D&D e 
AD&D, mas com muuuita licença poética por parte dos 
roteiristas (especialmente no caso do arco de Hank, que 
fazia de tudo, menos lavar a roupa). Em 3D&T, seus itens 
são Armas Especiais que fornecem bônus nas Caracteris- 
ticas quando empunhadas (apenas para ações realiza- 
das com o uso das armas), além de algumas Vantagens. 
Sem suas armas, como na série de TV, os jovens não têm 
poder algum... 


Hank, o Guarda 


Hank é o líder do grupo de garotos perdidos. É o mais 
corajoso: vai sempre na frente do grupo e será sempre o 
último a fugir de um inimigo ou abandonar um compa- 
nheiro (se for realmente necessário). Tenta ser leal e 
justo, mas às vezes enfrenta dilemas sobre o que é certo 
ou errado. Seu maior temor é de que um dia possa falhar 
na liderança do grupo, e de que essa falha leve todos à 
destruição. 


3D&T: FO, H1(3), R1, AO(1), PdF1(5), 6 PVs, Arco 
Mágico (PdF+4, H+2, A+1, Tiro Múltiplo, Paralisia, 
Veloz), Mestre (dos Magos, é claro...), Código de Hon- 
ra (dos Heróis, da Honestidade), Inimigo (Vingador) 


AD&D: Ranger 4, tendência Justa, For 14, Des 16, 
Con 14, Int 14, Sab 15, Car 16, CA 5 (armadura de 
couro batido, Destreza), 39 PVs 


O arco de Hank parece um arco grosso, sem corda ou 
linha. Uma flecha de energia se forma no arco quando o 
usuário “puxa” onde deveria existir a corda. O arco é 
uma arma mágica com um bônus de +10 na jogada de 
ataque e dano de 1d8+10, como se fosse uma flecha de 
guerra. Como opção, em vez de causar dano, o usuário 
pode Imobilizar uma criatura (como em qualquer magia 
de Imobilizar, mas sem restrições, afetando animais, 


mortos-vivos, construtos...). Neste caso, a rolagem de 
dano determina a duração da Imobilização (ou seja, 
1d8+10 rodadas). 


As flechas também podem ser “usadas” para duplicar os 
efeitos das magias arcanas (e seus reversos) Luz (sem 
duração, mas que pode ser “desligado”), Cerrar Portas, 
Arrombar, Despedaçar, Nó — cada uma podendo ser 
usada até três vezes por dia. 


Eric, o Cavaleiro 


Eric é o personagem mais covarde, mentiroso e resmun- 
gão do grupo. Era um mimado filho de milionários em 
seu mundo e não consegue encarar muito bem a mudan- 
ça repentina. Vive com saudades dos hambúrgueres e 
milk-shakes. Apesar de medroso, às vezes é ele quem 
acaba salvando todos com seu escudo. Adora tirar um 
sarro das trapalhadas de Presto e vive chamando Bob de 
“baixinho” — coisa que o deixa louco da vida. 


3D&T: FO(2), HO, R1, A1(7), PdFO, 4 PVs, Escudo 
Mágico (F+2, A+6, Deflexão, Armadura Extra: Ma- 
gia, Explosão), Mestre, Inimigo 


AD&D: Guerreiro 3, tendência Honrada, For 9, Des 
8, Con 11, Int 12, Sab 10, Car 5 (sim, NINGUEM 
gosta dele!), CA -5 (cota de malha), 17 PVs 


O escudo de Eric é um poderoso escudo médio +10. 
Além disso, o portador pode fazer um teste de resistência 
para qualquer magia de ataque (que cause dano) lançada 
contra ele, mesmo que a magia não permita nenhum 
teste. Se falhar na rolagem, ele sofre metade do dano 
normal; se tiver sucesso, não sofre dano nenhum. Esse 
poder também funciona contra sopro de dragão e outras 
formas de ataque especial. 


O escudo também pode proteger mais 1d6+ 1 pes- 
soas, mas enquanto faz isso o portador não pode realizar 
nenhuma outra ação. 


O dono do escudo está sempre sob efeito constante 
das magias Escudo Arcano e Luz (podendo ser “desliga- 
do”); e pode invocar os efeitos A Esfera Resistente de 
Otiluke, Pequeno Globo de Invulnerabilidade e Globo 
de Invulnerabilidade (apenas uma por dia, como se 
lançadas por um arcano de 20 nível). 


Presto, o Mago 


Presto ganhou esse apelido ainda no seu mundo, quando 
tentava fazer mágicas de salão e truques com cartas na 
escola. Muito tímido e acanhado, está sempre duvidando 
de sua capacidade, mas nunca deixa os colegas na mão. 
E tão medroso quanto Eric e, quando aparece algum 
monstro, geralmente os dois se abraçam apavorados ou 





correm um para cada lado... 


3D&T: FO, HO, R1, AO, PdFO, 4 PVs, Chapéu Mágico 
(Focus 1-6), Mestre, Código de Honra (da Honesti- 
dade), Inimigo (Vingador), Ponto Fraco (os óculos) 


O chapéu de Presto é um potente item mágico, capaz de 
realizar praticamente qualquer mágica ou efeito que o 
seu dono conheça (infelizmente, Presto NÃO conhece 
muitas magias; ele apenas pede algo, e o chapéu invoca 
uma magia que provoque efeito parecido...). 


Presto pode usar o chapéu para realizar todas as 
Magias Iniciais, como se tivesse Focus | em todos os 
Caminhos, sem a necessidade de testes ou gasto de Pon- 
tos de Vida. Mas sempre que tentar algo mais complica- 
do, antes deve rolar um dado para cada Caminho da- 
quela magia — e conseguir o resultado mínimo exigido. 
Exemplo: para lançar um Ataque Mágico com Focus 5, 
ele teria que rolar o dado e conseguir 5 ou mais; e para 
um Terremoto (Fogo 4, Terra 6) ele teria que jogar o 
dado duas vezes, conseguindo 4 ou mais na primeira 
rolagem e 6 na segunda. Caso uma rolagem falhe, o 
chapéu produz algum efeito inofensivo ou embaraçoso à 
escolha do Mestre. 


Presto não pode usar o chapéu para lançar magias 
que tenham Clericato ou Telepatia como exigência. 


AD8&D: Mago 3, tendência Bondosa, For 5, Des 11, 
Con 6, Int 15, Sab 10, Car 13, CA 10, 7 PVs 


O chapéu funciona de forma exatamente igual a uma 
Varinha de Maravilhas (Livro do Mestre, pág. 213). Mes- 
tres que possuam o suplemento importado Tome of 
Magic podem usar a tabela de Wild Surge Results (págs. 
7-8); o usuário tem uma chance de controlar os efeitos 
igual a seu nível de experiência, em porcentagem (ou 
seja, 3% no caso de Presto). 


Bob, o Bárbaro 


Bob é o mais jovem do grupo, ainda um garotinho. Muito 
impetuoso e esquentado, está sempre querendo partir 
para o ataque — mesmo que o inimigo seja o próprio 
dragão Tiamat. Nunca se acovarda e nem foge de uma 
briga, a menos que o resto do grupo esteja em perigo. É 
superprotetor com a irmã Sheila e com Uni. 


3D&T: FO(6), HO(2), R1, AO, PdFO, 3 PVs, Aparência 
Inofensiva, Tacape Mágico (F+6, H+2, Terremoto), 
Mestre, Inimigo (Vingador), Protegido indefeso (Uni: 
FO, H1, RO, AO, PdFO, Aceleração, Teleporte, Faro 
Aguçado) 


Embora Bob seja apenas um garotinho (o que explica. 


suas Carcicterísticas muito baixas), o próprio tacape má- 
gico eleva muito sua Força e Habilidade (mas apenas 
para ações que usam o próprio tacape; não funciona 
para esquivas, corridas...). 


O tacape pode golpear o chão para lançar a magia 
Terremoto (Manual 3D&T, pág. 72), causando dano de 
até 8d no ponto de impacto, sem consumir PYs do usuário. 


Uni, a filhote de unicórnio adotada por Bob, ainda 
não sabe usar seus poderes: só consegue realizar um 
teleporte se for bem sucedida em um teste de Habilidade 
(ou seja, com 1 em 1dé), e mesmo assim só consegue 
chegar a até 10m. 


AD&D: Guerreiro 3, tendência Inconstante, For 05, 
Des 13, Con 12, Int 09, Sab 10, Car 12, CA 6 (por 
ser bárbaro), 7 PVs 


O tacape mágico de Bob é uma arma impressionante. 
Além de ser uma arma +10 (nos ataques e dano), é capaz 
de destruir qualquer arma, escudo ou objeto que acerte. 
O objeto deve fazer um teste de resistência contra esma- 
gamento com penalidade de -5 para não ser destruído. 


Três vezes ao dia, o tacape pode ser usado para 
golpear o chão e causar um Terremoto (como a magia 
divina, como se lançada por um sacerdote de 20 nível). 
Além disso, em situações que exijam um teste de Força 
(como abrir uma porta magicamente fechada], ações re- 
alizadas com o tacape contam como Força 20. 


A mascote de Bob tem Int 5, CA 5, 1 DY (8 PVs), 
TACO 18, 1d4/1d4 (cascos). Ela ainda está aprendendo 
como se teleportar, e uma vez ao dia pode ativar seu 
poder. Na prática, é como se ela fizesse uma magia de 
Piscar com duração mínima. 


Sheila, a “Ladra” 


Sheila é uma garota extremamente inocente e ingênua. 
Gosta de confiar nas pessoas, mas essa confiança desa- 
parece logo quando está preocupada com o irmãozinho 
Bob. Quando algo a entristece, raramente consegue con- 
ter as lágrimas — sendo logo confortada pelo irmão ou 
por Hank, por quem parece ter uma “quedinha”. 


3D&T: FO, H1, R1, A2, PdFO, 4 PVs, Manto Mágico 
(H+1, A+1, Invisibilidade), Aparência Inofensiva, 
Mestre, Inimigo (Vingador), Protegido Indefeso (Bob) 


Além das habilidades normais da Vantagem Invisibilidade, 
o manto de Sheila permite tornar invisível uma segunda 
pessoa (mas apenas fora de situações de combate). 


AD&D: Ladra 3, tendência Justa, For 08, Des 14, 
Con 12, Int 13, Sab 12, Car 14, CA 8 (manto mági- 
co), 12 PVs 


O manto de Sheila é uma versão mais poderosa do Man- 
to dos Elfos (Livro do Mestre, pág. 222). Além de tornar 
o usuário invisível e oferecer um bônus de +2 na CA, 
esse artefato pode fazer que uma outra pessoa próxima 
fique invisível. O efeito dura quanto tempo o usuário 
desejar — ou até que ele ataque ou seja atingido, por 
magia ou por golpes normais. 


Embora Sheila não seja exatamente uma ladra, o 
manto oferece a ela Mover-se em Silêncio 50% e Escon- 
der-se nas Sombras 50%, mesmo quando não invisível. 


Magias como Dissipar Magia e Detectar Invisibilidade 
não funcionam para revelar o usuário do manto. Apenas 
magias (divinas ou arcanas) de 5 círculo ou mais — 
como Visão da Verdade — conseguem denunciar o per- 
sonagem invisível, e mesmo assim apenas durante 2d6 
rodadas. O manto também pode fazer o usuário Piscar 
(como na magia arcana de 3º círculo) três vezes ao dia, 
com duração de 10 rodadas. 


Diana, a Acrobata 


Diana era ginasta na escola, e tem uma agilidade excep- 
cional. Ao contrário da sempre depressiva Sheila, Diana 
é alegre em conserva um sorriso extrovertido no rosto. 
Adora zombar dos inimigos quando luta. E sempre que 
Eric começa suas reclamações, é ela quem mais se apres- 
sa em mandá-lo calar a boca... 


3D&T: FO(3), H2(5), R1, AO, PdFO, 6 PVs, Cajado 
Mágico (F+3, H+3, Deflexão, Membros Elásticos), 





Mestre, Inimigo (Vingador) 


Além de aumentar sua habilidade e causar muito dano, 
o cajado de Sheila pode ser usado para atacar à distân- 
cia (até 10m, conforme Membros Elásticos) e desviar ata- 
ques por Deflexão (como se tivesse A4). 


AD&D: Ladra 5, tendência Bondosa, For 09, Des 18, 
Con 13, Int 14, Sab 12, Car 15, CA 6 (Destreza), 19 PVs 


O cajado de diana é uma arma mágica com bônus de 
+10 nos ataques e que causa dano de 1d6+ 10. Com um 
teste de Destreza, o usuário pode saltar até 20m (para 
maiores distâncias, o teste é feito com redutor de -2 para 
cada 3m extras). O cajado também pode ser usado para 
empurrar portas, objetos e pessoas (neste casos, ele ofe- 
rece Força 20). 


O Vingador 


O Vingador já foi um discípulo do Mestre dos Magos, um 
aventureiro como os outros — mas algo aconteceu no pas- 
sado e ele foi transformado na criatura maldita que é hoje 
(mais informações sobre o segredo de sua origem podem 
ser vistas no episódio final de Caverna do Dragão, apresen- 
tado na DB &66 e 467). Ele planeja roubar as armas mági- 
cas dos jovens para aumentar seu próprio poder e enfrentar 
o deus-dragão Tiamat, seu grande inimigo. 


3D&T: F3, H6, R5, A5, PdF5, 25 
PVs, Arcano, Clericato, Ataque 
Especial (PdF, Área), Energia Ex- 
tra 2, Reflexão, Resistência à 
Magia, Riqueza, Teleporte, Má 
Fama, Inimigo (Tiamat), Maldi- 
ção (veja o conto), Monstruoso; 


Fogo 7, Agua 7, Ar 6, Terra 6, 
Luz 5, Trevas 8 


O Vingador pode realizar QUAL- 
QUER magia possível para seus Focus 
do Manual 3D&T, mesmo que exi- 
jam Vantagens que ele não tem 
(como Telepatia). Além disso, se pas- 
sar em um teste de Resistência, ele 
não perde PYs ao lançar uma magia. 


Além de seus poderes, o Vin- 
gador costuma agir através de agen- 
tes, mercenários e empregados 
contratados — seus recursos são 
praticamente infinitos. Seus asseclas 
mais comuns são orcs e homens- 
lagarto. Seu braço direito é uma 
criatura conhecida como Demônio 
das Sombras: FO, H3, R2, AO, PdFO, 
8 PVs, Aceleração, Levitação, 
Teleporte, Devoção (servir ao Vin- 
gador), Invulnerabilidade a tudo, 
exceto Luz mágica. 


O vingador utiliza como mon- 
taria um pesadelo, tipo de cavalo 
voador demoníaco: F3, H4, R3, A3, 
PdFO, 15 PVs, Levitação, TODOS 
os Sentidos Especiais e a magia Ilu- 
são Avançada (Luz 5, Ar 5) como 
habilidade natural, sem gastar PVs. 


AD&D: Mago 15/Clérigo 15, 
tendência Egoista, For 18, Des 
18, Con 18, Int 19, Sab 18, Car 


13, CA -3 (CA 1 natural + Destreza), 99 PVs 


O Vingador conhece e tem acesso a todas as magias do 
Livro do Jogador (desde que ele possa lançar magias 
daquele círculo). Mesmo não precisando de um livro de 
magias, ele deve memorizar as magias que usou ou gas- 
tou no dia anterior, como um mago comum. O Vingador 
tem maior acesso a todas as esferas, menos Vegetal, Cli- 
ma, Animal e Elemental. 


Ao atacar sem usar magia, o Vingador pode dispa- 
rar pelas mãos esferas de pura energia que explodem e 
causam 2d6 pontos de dano. Ele pode lançar uma destas 
esferas por rodada. 


O Vingador possui inúmeros empregados e asseclas, 
como orcs, homens-lagarto, gigantes, mercenários e até 
outros magos. Ele tem um pesadelo como montaria e o 
Demônio das Sombras como seu principal informante. 
Esse Demônio das Sombras é um ser praticamente imu- 
ne a qualquer ataque físico ou magia, e pode ir a qual- 
quer lugar. À única coisa que o afasta ou evita sua apro- 
ximação é iluminação mágica forte, como Luz Contínua. 
Ele não é um morto-vivo e, portanto, não é afetado pelo 
poder da fé. 


ROGÉRIO “KATABROK” SALADINO 
(após uma ajuda de Roberto Morais) 
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UNO 


Uma das grandes verdades do RPG: um bom 
personagem não é feito apenas de números 
altos em atributos, vantagens e perícias. Se 
você é leitor da DB há algum tempo, com 
certeza já viu essa afirmação em nossas 
páginas — raramente deixamos de citá-la 


quando temos chance. 


Mais do que poderes, um bom 
personagem precisa de 
charme. Carisma. Empatia. 
Precisa despertar emoções for- 
tes. Ser alguém fácil de gostar, 
desprezar, amar ou odiar — 
não apenas para você, que vai 
jogar com ele, mas também 
para todos que o conhecem. 
Isso vale não apenas para 
personagens de RPG, mas para 
qualquer tipo de história. 


E como conseguir algo assim? 
Não é fácil, melhor avisar logo. 
Se fosse, TODOS os persona- 
gens de TODOS os livros, filmes, 
desenhos animados e revistas 
em quadrinhos seriam figuras 
inesquecíveis, dignas de povoar 
“nossos sonhos e fantasias. (Mas 
a realidade não é bem essa, 
todos sabemos...) 


Um erro comum é construir um 
personagem complexo, profun- 
do, com um passado 
superdetalhado e cheio de 
tramas — e depois acreditar 
que ele será bom para jogar. 
Não é bem assim: pode até 
parecer contradição, mas nem 
sempre a riqueza e complexi- 
dade são coisas boas. 


Foi Vampiro: a Máscara que 
lançou essa moda de 
superdetalhismo. O livro básico 
incentiva o jogador a trabalhar 
seu personagem com trejeitos 
literários, rebuscando sua his- 
tória, descrevendo todas as 
pessoas que conheceu no pas- 
sado, falando de seus ances- 
trais, escrevendo uma página 
de diário para cada dia de seus 





120 anos de vida (não riam; eu, 
Trevisan, já fiz algo assim)... 


Não que isso seja ruim. Desenvol- 
ver personagens a esse nível é 
algo envolvente, fascinante. No 
final você pode ter alguém digno 
de protagonizar um romance góti- 
co. Um personagem que já pas- 


sou por inúmeras batalhas e dra-.. 


mas. Que conheceu o mundo e já 
fez o diabo à quatro. Mas será 
que será que vai ser divertido 
jogar com ele? 


Será que vale mais a pena jogar 
com um guerreiro de sétimo nível 
que já teve metade de sua vida 
descrita numa folha de 
background, ou iniciar com um 
jovem que mal largou sua espada 
de treinamento — e construir toda 
uma história durante a aventura? 


Bem, em nossas páginas já mos- 
tramos mais de uma vez as vanta- 
gens de se detalhar o background 
do seu personagem. Hoje faremos 
o contrário. Rapazes e garotas... 
hora de simplificar. 


Detalhes 


A vantagem de um background 
extremamente detalhado é forne-. 
cer ferramentas para o Mestre. 


Meios de colocá-lo na aventura e. 


incentivar sua participação. Um . 
grande inimigo, um irmão perdi-. 
do, uma ex-amante enlouquecida 
pelo ciúme... todos estes exemplos 
podem ser usados como “gan-. 


cho” de aventura para enriquecer . 


ainda mais a campanha. 


O background simplificado pode 





não cair bem quando o perso- 
nagem já é experiente (cá entre 
nós, fica difícil jogar com um 
personagem de sétimo nível em 
AD&D sem detalhar suas con- 
quistas, suas derrotas, seus 


inimigos). Nesse caso, detalhar 


ao máximo pode ser mesmo o 
caminho. 


“Mas quando se trata de perso- 


nagens iniciantes vale a regra 
do quanto mais simples melhor. 
Faça o contrário do que eu 
(Trevisan, não o Cassaro) costu- 
mo fazer com meus NPCs: não 
se prenda à infância do perso- 
nagem, a quem ele encontrou 
ou quantos amigos fez. Concen- 
tre-se em fatos que vão efetiva- 
mente refletir em seu comporta- 
mento atual. Quando ele é um 
principiante, é melhor não limi- 
tar as escolhas que podem surgir 
durante a aventura. 


Exemplo: você decide que seu 
vampiro Ventrue é apaixonado 
por uma mulher mortal que ele 
conhecia em vida, antes do 
Abraço. Reconquistá-la não é 
exatamente seu objetivo princi- 
pal, apenas algo que você re- 
solveu incluir para enriquecer o 


background. No meio da aven- 


tura o Narrador coloca diante 
de seu Ventrue uma encantado- 


ra Brujah, inimiga do clã, plena 


de atrativos; pense em como 
seria interessante e desafiador... 
ops! Tarde demais. Tem aquela 
mulher mortal. 


Quando um personagem está 
começando, é muito mais im- 
portante seu comportamento e 
personalidade do que seu his- 
tórico. Pode não ser uma boa 


“determinar que o personagem 

* só usa espadas longas por 
“tradição de família (afinal, 

“ imagine-se na conêlusão da 
“primeira campanha derrotando 


o grande vilão e conquistando 


“O direito de permanecer com o 
“maravilhoso artefato que é — 
“adivinhem? — uma espada 









curta). Mas dizer que ele tem 
medo de cobras porque caiu 
em um ninho delas quando era 
pequeno pode ser interessante. 


Estabelecer previamente uma 
namorada para seu Ventrue 
não soa interessante. Mas dizer 
que ele tem um senso de hu- 
mor atípico por ter crescido em 
uma família de comediantes 
acrescenta bastante. 


Empatia 


O grande problema desta 
abordagem é: você tem uma 
história... mas será que real- 
mente se importa com ela? 


Digamos que pelo background, 


seu guerreiro teve toda a famí- 
lia assassinada por um conde 
maligno quando ainda era 
criança. Durante a campanha 
você enconira o conde e faz o 
possível para interpretar toda a 
raiva e ressentimento que seu 
personagem sente... geralmen- 
te sem sucesso. Claro que esta. 
não é uma regra gravada em 
pedra; há ótimos jogadores 
que realmente conseguem 
“entrar” no personagem. Mas 
um NPC que você encontra 
durante o jogo será mais inte- 
ressante que um NPC descrito 
nas costas da ficha de perso- 
nagem, em seu histórico. 


Às vezes não vale a pena ter 


um personagem completo, 
descrito em todos os detalhes. 


O melhor será construí-lo aos 


poucos, durante a própria 
campanha, aproveitando as 
oportunidades que surgem. 


isso soluciona o problema que 
colocamos no começo deste 
texto: gerar empatia pelo per- 
sonagem. Torná-lo memorável. 
Tente relembrar seus principais 
personagens em todos estes 
anos de RPG. Quais são os que 
você lembra com mais carinho? 
Aqueles que já nasceram com 
tudo pré-determinado ou | 
aqueles que conquistaram suas 
glórias durante a aventura? 


Jogos como Vampiro, GURPS e 
3D&T dificultam um pouco esse 
tipo de atitude — eles usam 
pontuação para que seus 
aventureiros já comecem com 
vantagens e desvantagens, 
coisas que determinam um 
pouco seu passado. Por que se 
tornar inimigo de um Príncipe 
Tremere durante a crônica, se 


você pode já começar com isso e 
ainda ganhar 3 ou 4 pontos como 
um Defeito? 


Já o AD&D segue um método 
totalmente oposto: seus heróis 
começam quase como uma folha 
em branco, adolescentes, em iní- 
cio de carreira. Eles nem tinham 
uma vida anterior como aventu- 
reiros — os jogadores são orienta- 
dos a construir suas histórias en- 
quanto jogam. Afinal, o que seria 
mais divertido? Ser alguém que 
matou gigantes, ou realmente 
matar os tais gigantes? 


Querem um exemplo prático? Tive 
um personagem em AD&D cha- 
mado Vince Sheringham HI (tá, 
Sheringham é um jogador de 
futebol inglês. E daí?). Seu 
background era extremamente 
simples: um jovem nobre destituí- 
do de suas terras e posses mas 
que se recusava a admitir o fato, 
agindo como um príncipe orgu- 
lhoso e até arrogante. Só isso. 


No final da primeira Vince e seus 
companheiros cavalgavam junto a 
um exército de cavaleiros quando 
três servos de Cyric (um deus ma- 
ligno de Forgotten Realms, e anta- 
gonista preferido de nosso Mestre 
de plantão) apareceram e para- 
ram à frente do destacamento. Um 
deles levantou a voz e disse que 
todos deviam se render, já que 
ninguém seria páreo para ele. 
Incapaz de se rebaixar, Vince mon- 


tou em seu cavalo, posicionou-se à 
- frente do exército e, mesmo saben- 
“do do poder do adversário, desa- 

“ fiou-o para um duelo. 


Encurtando a história: após al- 
guns rounds de combaie, resta- 


vam-me pouquíssimos Pontos de 


Vida. Com mais um golpe bem 
sucedido do inimigo eu estaria 
morto. Optei então por tentar um 
ataque direto à garganta do ad- 
versário; se conseguisse, ele esta- 
ria morto — mas seria preciso 
rolar um 20 em 1d20 para ter 
êxito. Além disso, ele também teria 
que errar seu último golpe, já que 
nossos ataques seriam simultâne- 
os. Chances bem diminutas. 


O Mestre errou sua jogada e, para 
minha felicidade, consegui o 20 
que decretou minha vitória. Vendo 


seu membro mais poderoso inerte, . 


os outros inimigos fugiram juran- 
do vingança. Nimb estava de bom 
humor naquele dia... 

Por tal façanha, mesmo tendo jo-. 
gado pouco, Vince se tornou um de 
meus personagens prediletos. 


Simplifique 


“Então eu posso me divertir 
mais com um personagem 
vazio?” pergunta algum 
apressadinho em preencher 
bolinhas em sua ficha. “NAO!” 


nós respondemos. 


Dar conteúdo ao personagem 
AINDA É importante. Nunca 
deixe de escrever (ou pensar 
em) pelo menos dois ou três 
parágrafos sobre ele. Sem isso, 
ele não tem alma; é uma má- 


quina de lutar ou lançar magi- 


as, uma coisa sem graça. 


Recentemente, na edição 764 
da DB, tivemos o artigo “Per- 
guntas Importantes” — com 
um tipo de questionário que 
você poderia preencher para 
enriquecer seu personagem. 
Responder essas perguntas é 
bem prático quando você está 
construindo um herói de ficção, 
que vai usar mais tarde em 
contos, roteiros, quadrinhos... 
ou mesmo um personagem de 
RPG, para prever suas reações 
durante as situações que apa- 
recem em jogo. Por exemplo; se 
o Mestre avisa que vocês de- 
vem esperar dois dias antes de 
continuar a aventura, então 
você já saberá o que vai fazer 
durante esse tempo. 


Mesmo simplificando ao máxi- 
mo seu background você ain- 
da pode usar o questionário. 
Basta dar respostas curtas e 
não se aprofundar demais. Se 
precisar, pule algumas. Afinal, 
em início de carreira, nem tudo 
está pré-determinado. Eis a 
graça da coisa. : 
Como via de regra tente pensar 
da seguinte forma: se seu per-. 
sonagem é experiente (um 
mago de sétimo nível ou um 
Brujah de 200 anos) siga o 
método mais detalhado e 
capriche na interpretação para 
torná-lo interessante. Se for um 
novato (um Ventrue recém-. 
Abraçado, um ladrão de pri- . 
meiro nível...), decida apenas o 
básico e deixe que os aconteci- 
mentos escrevam sua história. 
Vai ser muito mais divertido 
fazer parte da lenda do que vê- 
la destrinchada em uma folha 


de caderno antes mesmo de 


começar a jogar... 


J.M.TREVISAN 
& PALADINO 
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Quarta Edição * 4th Edition 


Raras não listadas: 3,50 * Incomuns não listadas: 1,00 * Comuns não listadas: 0,25 


RR UA Nome Original .............. Tipo . Rarid . Preço 
Anjo Serra ........ Serra Angel .................. DE manera A 3,50 
Ankh de Mishra ................ Ankh of Mishra ............. AE sena Ras: 3,00 
Armagedon ....iesesss Armageddon ........... anitos A 
Assassino da Realeza ....... Royal Assassin ............. Dfiaennasad R ..... 12,00 
Aves-do-Paraiso ............... Birds of Paradise .......... VO qua Rsscess 6,50 
Cofre de Mana .................. Mana Vault ................... DE mas EE cem 3,90 
Cólera de Deus ................. Wrath of God ................ Era: 6,50 
ETULADA ssa asssaasscesssasmeasones CRIADO smunisesssusass: BE sus: Rssasas 5,00 
Disco de Nevinyrral .......... Nevinyrral's Disk .......... E nei E dado 6,00 
Dragão de Shiva ............... Shivan Dragon ............. Vim aii R ..... 12,00 
Elemental do Tempo .......... Time Elemental ............. AE gucssasi Rae: 5,00 
Esfera de Raios ................ Ball Lightning ............... 1 E inini 8,50 
Esc E E Aa DE esneras E iai 4,00 
Fábrica de Mishra ............. Mishra's Factory ............ À suma E aass 1,50 
Farpas de Mana ................ Manabarbs ............... PD RN 2,50 
Fogo-Fátuo ........... Will-O-The-Wisp ........... PE usa D apassi 5,00 
Força da Natureza ............. Force of Nature ............. VÔ cases DA cores 6,00 
Fulgor de Mana ................. Mana Flare .................. NL ucemaçd er 4,90 
Gênio Mahamoti ............... Mahamoti Djinn ............ + AR BA cousas 6,00 
Grimório Silvestre ............. Sylvan Library .............. [5 RR 4,00 
Leões da Savana .............. Savannah Lions ............ DE sera PR: 4,50 
LEMA. orsnaove nm dra LEMA sans RE sagas Rates 4,00 
Lua Maligna .................s.. Bad Moon .................... Pl caças Ea 5,00 
Mestre Zumbi ................... Zombie Master ............. a usa 3,00 
Mina Uivadora .................. Howling Mine ............... AE usos Basa 5,00 
MO assar ar cegas MIBSHODE estes eres sednen = E asia 4,50 
Orbe Hibernal ................... Winter Orb ................. AR cassa Rica 4,00 
Paladino do Norte ............. Northern Paladin ........... BE cocuass Reusaçeõo 4,00 

| Pedra da Submissão ......... Meekstone ...... A Dime 3.00 
Pesadelo .......seereems Nightmare .................... o a JPEG 6,00 
Rainha Feiticeira ............... Sorceress Queen .......... PE sereis Risadas 4,00 
RAIO assess sintas essere Lightning Bolt .............. ij aa 1,00 
Rei dos Goblins ................ Goblin King .................. Vil usas Ema 4,00 
Senhor da Atlântida ........... Lord of Atlantis ............. AE asuuas Rss 4,00 
Senhor das Profundezas ... Lord of the Pit............... E correria E 6,00 
Soberano de Géia ............. Gaea's Liege ................ VA ua Hasã 4,00 
TONMOMOLO cxmssasassassss casas Earthquake ....csecesesus: VIM cqascess PE cssssss 4,50 
Vampiro de Sengir ............ sengir Vampire ............. ci Mes 2,50 
Vínculo Espiritual .............. GDI LINK scores Nasa Essas 1,50 


Terras Natais * Home Lands 


Raras não listadas: 3,00 * Incomuns não listadas: 1,00 + Comuns não listadas: 0,25 


E TE Nome Original .............. Tipo . Rarid . Preço 
| Barão e Baron Sengir ................ E Edna 5,00 
LRGBADO osssassssasrsmmçdas Diggeridoo ................... AÊ siso Risuasas. 2,00 
Ordem Primordial ............. Primal Order ................. o A 3,00 
Sálix de Outono ................ Autumn Willow ............. VO md E PRODASE 6,00 
Veldrane Sengir ................ Veldrane of Sengir ........ PE ausensias Eausassas 2,00 


| Era Glacial * ice Ages 


Raras não listadas: 3,00 * Incomuns não listadas: 1,00 = Comuns não listadas: 0,25 


7 DP Nome Original .............. Tipo . Rarid . Preço 
Arcanix Perturbador .......... Vexing Arcanix .............. AE quai FR oauesas 4,00 


Assecla de Leshrac .......... Minion of Leshrac ......... E A 4,00 
Assecla de Tevesh Szat ..... Minion of Tevesh Szat ... Pr......... Pres 3,50 
Bomba Relógio ................. Him BOMD:. sacos DL coesa a 3,00 
EEE ooo pi Deflection ..................... + A Es 8,00 
Elo com a Tempestade ...... HOUND assess DE sussa AR 3,00 
Espírito Lampejante .......... Blinking Spirit ............... BE aqxenta E secas 6,00 
Espírito Sibilante ............... Sibilant Spirit ................ AZ... Dn 4,00 
Fatalidade de Zur .............. Zur's Weirding .............. AE saias: Rscsiass 4,00 
Floresta Karplusiana .......... Karplusan Forest ............ | o arm 2,00 
Fontes Sulfurosas ............. Sulfurus Springs ............ Ts A 5,50 
Gorro do Butão ................. Jester's Cap ............ O gesso: R..... 15,00 
HEADS arcassesoscearores HEGIONÃE esqpensees na A 5,00 
Ilusões de Grandeza ......... Illusions of Grandeur ..... AZ ........ PE rea 4,00 
JOKUINANÃIS sos aassiss assis JOKBINAUDS .ssasissas secos: VIM cases Flssuiss: 6,00 
ERUNAOVE auras cnsassineriasanass Ep dit 2 PR sra 6,00 
Macegal .............. Brushland.................... | EN Raio 5,00 
Manipulador Gélido ........... Ice Manipulator ............. RI” sicacais Essuçam 5,00 
Máscara do Bufão ............ Jester's Mask ............... A erneção A 8,00 
Necropotência .................. Necropotence ............... Phases usas 7,00 
Orbe Zurana .........ess FA! gr UR Big 1 DR E Escesio 2,00 
Regiões Agrestes de Adarkar Adarkar Wastes ............. | AA 5,00 
Renovação Duradoura ...... Enduring Renewal......... = po E qasiaãs 6,00 
Rio Subterrâneo ............... Underground River ........ Esses Eca 5,50 
VETOR creo reias nano e A A A 5,00 


Os preços de. Magic. e Eneida desta edição foram. 
- elaborados por Himsky. Massaoka, baseados em 
A cotações do mercado horte- americano. 


- Os preços constantes aqui são mínimos para cartas 


- em ótimo estado de conservação. Os valores estão 
| expressos em Reais, e devem ser usados apenas 

“ como referência para trocas € construção de 

" baralhos, para avaliar seu poder e raridade de cada. 
* Carta quando comparada às demais. 


“Atenção: NÃO aconselhamos o uso de dinheiro para 
| negociar cartas avulsas. 


Abreviaturas 


E E ES ONES RE + BraANCA 
Drs costas siena DOUE CIC 
Pr. cones cone or asaano seo corados re ECT 
VA o PErRnço oc Ra E coco Verde 
Vi! eco o ca CI dant=i ate] 
Tx seas RNA O De DO DOSE RAD aa Dead Terreno 
cececorcssoscsooso cos... Terreno Básico 

CAP ..................... Círculo de Proteção 
RdP......................... Runa de Proteção 
UCS RR ee «e... Token (marcador) 
..00000::+ POKÉMON 

j ge pesei Ri Pa RO e «o Treinador 
RR a Ra 
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Alianças * Alliances 


Raras não listadas: 3,50 « Incomuns não listadas: 1,00 +» Comuns não listadas: 0,25 


ENA Nome Original .............. Tipo . Rarid . Preço 
COMÁGIO ...ccescesesmpenesersaceos Contagion..................... “A sea 1,00 
Coração de Yavimaya ....... Heart of Yavimaya ......... | sungans Pas 4,00 
ERSLODÃO.cramcssasananiseaos DYSIÓDIA escassas a PP usares 3,90 
Elmo da Obediência .......... Helm of Obedience ....... AF sui R..... 10,00 
Escavações Soldevianas ... Soldevi Excavations ....... Egusaa Resginsis 4,00 
A DIOS: cxsseuasanmaseaipanõs + ARENA Emasgico 1,00 
Força de Vontade .............. Force of Will ................. DE corres; E AE 4,00 
Geleiras Minguantes ......... Thawing Glaciers ........... T amasas Rise 8,00 
Horda Balduviana ............. Balduvian Horde .......... VIT esses R..... 12,00 
Lagoa dos Mortos ............ Lake of Dead ................. jp E caapl 8,90 
Phelddagrif ............... Phelddagrif ................... DI sas Reus 3,00 
odiei + PODA gil 4 PA dosensai 1,50 
Posto Avançado Kjeldorano . Kjeldoran Outpost .......... ao DEeenáses 9,00 


Viragem Mirage 


Raras não listadas: 4,00 « Incomuns não listadas: 1,00 « Comuns não listadas: 0,25 


NOME aausaassaiccaasasssesa Nome Original .............. Tipo . Rarid . Preço 
Aurora Celestial ................ Celestial Dawn ............... = e 6,50 
Contrato Infernal ............... Infernal Contract ........... PI nas ais 4,00 
Diamante Olho de Leão ..... Lion's Eye Diamond....... DÊ casaram Eee 4,00 
CESSNA. eomnserresmoenseransnto ERSSDCO. scereemensassesans + ARA Deitado 1,00 
Dragão Avérneo Escarlate . Crimson Hellkite .......... 14] PER ass 8,00 
Dragão Baldaquino ........... Canopy Dragon ............ VÊ. coeso PE suas 5,00 
Dragão da Catacumba ...... Catacomb Dragon ........ PF... Essaças 6,00 
Dragão de Névoa .............. Mist Dragon ................. AE: gs: E uia 6,00 
Dragão de Pérola .............. Pearl Dragon ................ DÊ ausinesa Easasaio 5,00 
Dragão de Teeka ............... Teeka's Dragon............. é A 7,00 
Dragão Vulcânico ............. Volcanic Dragon .......... VIR sousa: Raza 6,50 
Elrito: FPONÓLICO: seem essas sses Frenetic Efreet ............. DE suma A 4,00 
Emissário do Fogo Bravio . Wildfire Emissary ........ | 1 “E 1,50 
Equilíbrio Natural .............. Natural Balance ............ VO asus Reset 5,00 
Escadaria do Sepulcro ...... Tombstone Stairwell ..... Pr......... rasas 4,00 
Escolha Preferida .............. Preferred Selection ....... NE unia pesd A 3,00 
Espírito da Noite ............... Spirit of the Night.......... PT sans E saga 8,00 
Co A PE 7 e AP o: A E psies 6,00 
Martelo de Bogardan ........ Hammer of Bogardan... Vm......... R ..... 12,00 
Meseta Sagrada ................ Sacred Mesa ......... BÊ corra Ruas 7,00 


Visões º Visions 


Raras não listadas: 4,00 s Incomuns não listadas: 1,00 « Comuns não listadas: 0,25 


(AA E Nome Original .............. Tipo . Rarid . Preço 
AICALDO amics sas Archangel ...........sseesess BI us E raso 6,00 
Areia Movediça ................ Quicksand ............. À cesas Pe 1,00 
Bastão da Anulação .......... Wand of Denial ............. E Edi 2,00 
Bigorna de Bogardan ........ Anvil of Bogardan ......... AF quinas Russas: 4,00 
Bolor Invasor .................... Creeping Mold .............. VOS siiaso A 1,50 
Cesto de Serpentes .......... Snake Basket ............... À ad 5,00 
Cidade do Isolamento ....... City of Solitude ............. Nissa ER 7,00 
DESGIÇÃO: cxonecamesamenisaoeas DESBTTON suis sorvisssasenesia 7 AR Ressusis 2,00 
Bco 5 PN IN | A A é E 4,50 


CARTAS AVULSAS, DECKS, BOOSTERS 


(41)225-1671 
rockyruccoonQBuol.com.br 
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COGUMELO? Wa 
ESTÁ COM MEDO 
DE UMA PORCARIA 
DE COGUMELO?! 


ME DÊ OS 
CONTROLES! 

Fênix de Bogardan ............ Bogardan Phenix ......... Vil usssese BR amas 4,00 
vor Nekrataal ...................... DO erra Etc 1,00 

“=| Orangotango de Uktabi ..... Uktabi Orangutan .......... VU Eanes 1,50 
| Paraíso Inexplorado .......... Undiscovered Paradise .. T ......... DR cascatas 8,00 

| Recursos Malbaratados .... Squandered Resources. Dr ........ ; 4,90 
Tutor Vampírico ................ Vampiric Tutor .............. PN cuinisii R ..... 10,00 


Alísios * WVeatherlight 


Raras não listadas: 4,00 « Incomuns não listadas: 1,00 - Comuns não listadas: 0,25 


MTO roscsresisssansonmsstesos; Nome Original .............. Tipo . Rarid . Preço 
Bênção de Géia ................ Gaea's Blessing ............ 5 Ds 1,00 
1 Justiça de Urborg ............. Urborg Justice .............. Eau Ruas: 3,00 
LABBNCIO: as saniaassmeça ADBVANGE: e cussesaassenasiaess = Resuaais 7,50 
1 Mina das Pedras Preciosas Gemstone Mine ............. | MRE dita 2,00 
Pesadelo Trovejante .......... Thundermare ............... VIM essas Ro irsias 6,00 
Tempestade de Fogo ......... ERC conmeases vença: RE canos E iva 5,00 
Tributo Infernal ................. Infernal Tribute............... a A E q 4,00 
Vale dos Lótus .................. LOUIS VAIS ass aseassarasas É Eae PR en 8,50 


Quinta Edição « 5th Edition 


“| Raras não listadas: 3,50 + Incomuns não listadas: 1,00 + Comuns não listadas: 0,25 


CN ES Nome Original .............. Tipo . Rarid . Preço 
1 Ankh de Mishra ................ Ankh of Mishra ............. A guia Rena 3,00 
Armagedon ......... Armageddon ................ E asseio ER tintos 6,00 
Aves do Paraíso ................ Birds of Paradise .......... é A A 6,90 
Cidade de Bronze ............. City of Brass ................. Travessos EE a: 7,00 
Cofre de Mana .................. Mana Vault ................... AT sacas | 4,00 
Cólera de Deus ................. Wrath of God ................ DE een A 7,50 
ETUZAAA ongs prussesãs CRUSADO ssassassmesama ss ee Ressaca 5,50 
DEMO ses cisssarsensazacnia Deflection ................ ER APPA 6,00 
DEPOIOR .. pers rennecenpraveneasoreesa DOF... rransesecorereners “5 a 2,50 
Disco de Nevinyrral .......... Nevinyrral's Disk .......... AM sssosa Eis 6,00 
Dragão de Shiva ............... Shivan Dragon ............. VIE sepito A: A, 
Elemental do Tempo .......... Time Elemental ............. DD na mas 5,00 
Esfera de Raios ................ Ball Lightning ............... VIM ses: Eesens 8,50 
Espírito Lampejante .......... Blinking Spirit ............... E qi Rara 5,00 
Floresta Karplusana .......... Karplusan Forest............ | A Dam 4,00 
Fontes Sulfurosas ............. Sulfurous Spring ............ Trsaesa Risestas 4,00 
Força da Natureza ............. Force of Nature ............. VA um ses 5,00 
Gorro do Bufão ................. Jester's Cap .............. AO cesusiõo R ..... 10,00 

“| Grimório Silvestre ............. Sylvan Library .............. e a 4,00 
EE Hecatombe ..............ecses. HecatomD .........sceeese eme A 4,50 
A SORIINAUDS :ssissnssssassgaiis: Jokulhaups .......... VIM assess Ressuuaas 5,50 
À Lhurgoyt Lhurgoyf ... VA rasa Rssesocaa 5,00 
Lua Maligna ..................... Bad Moon ...........cs é Race 5,00 
MACEDA] css BIUSMANO assa Tuga PE 4,00 
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E Mina Uivadora .................. Howiling Mine ............... A asseio Rsanási 5,00 
REMO assis Milistone ............. Ar iii Roi. 4,00 
= Necropotência ........erem Necropotence .............. Pr... R ....... 6,00 
ra Ordem da Tocha Sagrada .. Order of The Sacred Torch Br ........ R....... 3,00 
- -s Ordem Primordial ............. Primal Order ................. 7: PR: PRA 3,00 
BROTOS cos sosicersssesrerseresmereeeses 0, VIR ..osesor PE eeasão 3,00 
PESAUAO ssa ssimsasaç Nightmare .................... Phu RE sussase 6,00 

“| Regiões Agrestes de Adarkar Adarkar Wastes ............. | is 4,00 

Rei dos Goblins ................ Goblin King ................. VIA egos R ....... 4,00 

Rio Subterrâneo ............... Underground River ........ Essa A 4,00 

Senhor da Atlântida ........... Lord of Atlantis ............. A Resess 4,00 

“21 Senhor das Profundezas ... Lord of the Pit............... PT cosuguams Rs 6,00 
ERES) Serafim... BOPE ssusssassnisiasisasiass BM aaccusi Ri... 9,00 
ER Terremoto ....................... Earthquake................... Vm ....... R....... 4,00 
DE Varíola..... Deere PL assi sszc:i400 


= 





DT € [peter : 
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É | Sexta Edição « Bth Edition 


Raras não listadas: 4,00 * Incomuns não listadas: 1,00 * Comuns não listadas: 0,25 


NORA sussa ccscascisisesasainisaas Nome Original .............. Tipo . Rarid . Preço 
AFRO assssnesornnescaasanno AIGHANDO) «o panesrenmesanemens DE eseçes — 3,90 
Armagedom ........... Armagedom .......... e e RE 6,00 
Aurora Celestial ................ Celestial Dawn .............. BE aussaas Russo 3,90 
CRIA uosesase Tiosam Crusade .......... Br ........ A 5,00 
Tutor Esclarecido .............. Enlightened Tutor .......... RE RRA E sagas 2,00 
Dragão de Pérola .............. Pearl Dragon ................ BE assrvs Rasa 4,50 
Cólera de Deus ................. Wrath of God ................ A « pe 6,00 
DONBIRÃO: sauna Deflection ..................... AE css: atacar 4,50 
DESBAÇÃO iss iusaerovassassiseaas DOSBFHON s.cassssmmntaense Ms ccons EL ssseoas 4,00 
Rendimentos Decrescentes Diminishing Returns ..... AZ ........ E 4,00 
Senhor da Atlâtida ............ Lord of Atlantis ............. AE suas R ....... 4,00 
RECO sssussssasssanastas PEDAR. usava cansativo | R...cr00.3,00 
Fatalidade de Zur .............. Zur Weirding ................. E Eua 4,00 
DBO sans eisrsaas DEICIÓT sssasssssssisassrizaios Pl casas Rzsósas 3,00 
AMO CAIO: ausesaesorerassesssans Fallen Angel ............. is E ad 2,00 
Contrato Infernal ............... Infernal Contract ........... PF as Rasa 3,00 
PASAUGIO squares Nightmare .............. E Rsasináia 5,00 
Tutor Vanpírico ................. Vampiric Tutor .............. O no 8,00 
Horda Balduviana ............. Balduvian Horde .......... WIM essas Ross 8,00 
Dragão Avérneo Escarlate . Crimson Hellkite .......... VIR csssicas Rsasõas: 6,00 
TOTEPADIO. asus nessermisesis Earthquake ................. A A 4,00 
FERVOR .......esi serem FONDO. sans Vilas Pisos 3,90 
Último Recurso .......... Final Fortune .............. VM... R....... 4,00 
Rei dos Goblins ................ Goblin King .................. VIA ed p= 4,00 
Martelo de Bogardan ........ Hammer of Bogardan ... Vm........ assa 9,00 
Assalto Implacável ............ Relentless Assault ....... VIM sssenõas Raso 6,00 
Dragão Vulcanico ............. Vulcanic Dragon .......... 5 Rot 5,00 
Aves do Paraíso ................ Birds of Paradise .......... Vd ....... Rasca 8,00 
MEIO osssssaanserecananmananiaaçe MAIO srasssisueraaraosssras VO sucaseas Rss 5,00 
Totem Amaldiçoado .......... Cursed Totem .......sscemese NE ci MES 4,00 
Totem Sorridente .............. Grinning Totem ............. AF sas Rs 5,00 
Mina Uivadora .................. Howling Mine ............... AE sura Risesios 4,50 
Ci Milistone .................... + E Rs 4,00 
Cesto de Serpente ............ Snake Basket ............... AF renas Rana 4,50 
Regiões Agrestes de Adarkar Adarkar Wastes ............. a Edo 4,00 
Ace | Brushlands ................ | Ra 4,00 
Cidade de Bronze ............. City of. Brass ................. E esceaai Riga 6,50 
Floresta Karplusana .......... Karplusan Forest ............ ei Risunine 4,00 
Fontes Sulforosas ............. Sulfuroes Spring ............ À as Ru 4,00 


=| Tempestade « Tempest 


Raras não listadas: 4,00 * Incomuns não listadas: 1,00 + Comuns não listadas: 0,25 


NONO csassiasicssasaracsssssaniss Nome Original .............. Tipo . Rarid . Preço 














Altar da Demência ............ Altar of Dementia .......... Diana sinos 5,00 
o Aluren ........s tese VE ssa RE 5,00 
Anjo Vingador .............. Avenging Angel ............ BE cms Era 5,00 
ADOCANDSO: acureaasmanaanos Apocalypse ................. euros A 4,50 
Cavaleiro dos Alísios ........ Tradewind Rider ........... DE. rasas PE. LEA 
Chuva de Lágrimas ........... Rain of tears ................. a RR seas 1,00 
Dança de Cadáveres ......... Corpse Dance .............. AA A 5,00 
Dispensar .............s. DIGNOS... cenerrnsossasaerane + À assis 1,00 
Distorcão Temporal ........... Time Warp .................. DES orais R .... 10,00 
Dragão de Rath ................. Rathi Dragon ............... VYm........ Dae 8,00 
Eladamri, Senhor das Folhas Eladamri, Lord of Leaves . Vd ........ Ruas 6,00 
Emissário Soltariano ......... Soltari Emissary ........... BÊ uosraros A 3,90 
Filhote de Chacal .............. SACRA PHO «sperm VM... Raid 1,00 
Floresta de Skyshroud ...... Skyshroud Forest........... | rs RP 4,00 
Força Verdejante ............... Verdant Force ............... VÊ usuais Asuca 7,90 
Fornalha de Rath ............... Furnace of Rathi .......... AE pescas E rsecant 5,00 
Garras do Inverno ............. Winter's Grasp ............. VA guns Las 1,00 
Gerrilheiros Soltarianos ..... Soltari Guerrilas ........... DI assina: Fis 3,00 
Gnomos de Garrafa .......... Bottle Gnomes .............. E did 1,50 
Lago da Caldeira ................ Caldera Lake ................. E rage an 4,00 
Lagoa Espelhada .............. Reflecting Pool .............. Eanes R ..... 10,00 
EDTA a ocsasnes posso LODOLOMVs, essseessecermsesse DE eres Loser 1,00 
EUZ IDO DIO nes cosersssarasannane Light of Day .................. BT sa Vans 1,00 
MOTO VIVA ssissssscssecssissssãs Living Death ................. Entes PR sacas 8,90 
Pergaminho Amaldiçoado . Cursed Scroll................ AT emos R ..... 17,50 
Pinhal Desolado ................ Pine Barrens .......... Tunas VE 4,00 
Planura de Sal .................. SIRENE sacosmonsencorançõos | a essas 4,00 
Prateleira de Pergaminhos Scroll Rack .................. A E = 5,50 
Propaganda .......esss Propaganda .................. a Eascassas 1,00 
Rainha do Caixão .............. Coffin Queen .............. 4 A ncia 5,00 
RIR Assess ereserengaemass HOCUCIO e smmeninoecrrenenão VO: eseesa Rc 4,50 
Sarcomancia ............ Sarcomancy ................. ig EPE RE pussio 4,50 
SETA coxsssssasainsssmedasio SORAONOR ess soseersssousas 1 ME 1,00 
Sussurros da Musa .......... Whispers of the Muse ... AZ ........ se 1,00 
Vinhas de Eladamri ........... Eladamri Vineyard ......... VA usinas Mcsraussa 6,00 
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fr ME Fortaleza * Stronghold 


“55/4] Raras não listadas: 4,00 + Incomuns não listadas: 1,00 + Comuns não listadas: 0,25 


[Rita ii A Nome Original .............. Tipo . Rarid . Preço 

“4 ] Anjo Guerreiro ............ Warrior Angel ........... Br .......R....... 4,00 
dido E EU Assassino da Fortaleza ..... Stronghold Assassin ..... Pr......... Penas 3,50 
47] Busca do Conhecimento ... Pursuit of Knowledge .... Br ........ — 5,00 
=| Campeão Soltariano ......... Soltari Champion .......... Br... R....... 3,50 
=p) Druida Eremita.................. Hermit Druid .............. VE sura: R.......3,00 
mt 202] Fênix Fragmentária.......... Shard Phoenix ............. VM spams PR ornvov BÃO 
aee Fortaleza de Volrath .......... Volrath's Stronghold ...... T..........R....... 4,00 
: Se Fractius Rainha ................ Sliver Queen ............... Ega R..... 11,00 
Wi] Mox de Diamante.............. Mox Diamond ............. Ar cuco Ro... 19,00 
pro Ti Ponte Traiçoeira ................ Ensnaring Bridge .......... DE" susaznço E usviçio 6,00 
«27 Procriador de Espículos .... Spike Breeder ............. Vd .....R....... 3,00 
over) Salões Oníricos ............. Dream Halls ................. can Ro... 4,50 
2huzo =) Wyver de Prata... Silver Wyvern ............ PÉ seis; esa ÃO 
erga] Xamã en-KOr «esses Shaman en-Kor ............ ER sã R...... 4,00 


E Êxodo *« Exodus 


' “| Raras não listadas: 4,00 e Incomuns não listadas: 1,00 + Comuns não listadas: 0,25 


NDMO ssiiiiaa ia Nome Original .............. Tipo . Rarid . Preço 
CABACISNO: suis sos sisoneaeensas CQC cosssmssarmas BE asus Ram 8,00 
Paladino en-Vec ............... Paladin en-Vec .............. A Essas 6,50 
“po! EOUIMDITLN A ui asncaseis expriesaes Equilibrium ................... Na E inorsata 4,00 
1 Ertai, Mago Graduado ....... Ertai, Wizard Adept ....... 7 ARS Rg 7,50 
Mente sobre Matéria ......... Mind Over Mater ........... + 4 E 5,00 
EE ÚdIO enem Hatred ....s Pr. Roi. 8,50 
“| Juramento dos Carniçais .. Oath of Ghouls ............. Penis R.......4,00 
E PandemÔnio: «secessesscssessersa Pandemonium ............. VITE ssesso rsim 6,00 
4 Assalto Sísmico ........... Seismic Assault........... VYm......R....... 4,00 
«1 Mirri, Felina Guerreira ....... Mirri, Cat Warrior .......... VA cassa R s.ssco 6,00 
: “À Juramento dos Druidas ..... Oath of Druids .............. Vd ........ Re... 7,00 
1 Espículo Tecelão ............... Spike Weaver ...... VO as Elisa 5,00 
Sobrevivência do Mais Apto . Survival of the Fittest .... VA ........ Buss 6,00 
prersramd Portal Errático ........c.sesme Erratic Portal ................ PE cmo R ccervo 4,00 
“24 Autômato Descuidado ...... Mindiess Automaton ..... Ar ........ R....... 3,00 
2") Broche da Anulação .......... Null Brooch .......... A: 
| Cidade de Traidores .......... City of Traitors ............... “pe R.......4,00 
| Unglued 
Raras não listadas: 5,00 * Incomuns não listadas: 1,00 * Comuns não listadas: 0,25 
Nome Original ................. TIDO sagas Rarid Preço 
B.FM. Big Furry Monster (cada)... El eramos e 5,00 
Blacker LOtUS ................ AR E Rs 6,00 
Mirror Mirror... AE somancasassaesssness Roc: 5,00 


Saga de lLirza * LUrza's Saga 


Raras não listadas: 4,00 * Incomuns não listadas: 1,00 + Comuns não listadas: 0,25 


R | E RR EE Nome Original .............. Tipo . Rarid . Preço 

pc ovad] CatáStrOO ........usssersserrerses Catastrophe .......... Dias R e... 6,90 
v=>"5"| Antífona Gloriosa ............ Glorious Anthem ........... Bi curscias Ricoavcc 800 
1 POMAR ix osneversamprnesenços O Rive 5,00 

Rumo) Avatar de Serra... Serra Avatar ............... Ra R..... 14,00 
MePIRE] AJOFAÇÃO .....issrssriere Worship... BE pucsssas Risos TODO 
pera st. | : S Campo de Energia ............ Energy Field ................. A DE caido 5,00 
Rua Bal Baleia AGU ........iss Great Whale .................. AZ ici R soe. 5,00 
=] Mascote Imaginário ......... Imaginary Pet ............. AR: BR 
Hero] Morfolídeo...............seems Morphiing .................... A R caca 7,50 

AR “4 Mostrar e Contar............ Show and Tell ............... AZ ss À GE 4,00 
preso “| Golpe de Gênio ............... otroke of Genius ........... AR sos R ..... 10,00 
o si HAGHAR: erernereosntenersasmoneras E cone DE raça R....... 4,50 


É O ma / . é vi . fo E ARE A . . ss 
a To o ERA e O AT | np SR RS VE A SR PD E a à 4 Aa AA (eg 
- é E E 7 , 
é 7 





“>. Espiral Temporal ............... Time Spiral .................. AZ R ..... 10,00 
>] Cria das Trevas ................ Dark Hatcling ................ Pagos Haas 4,00 
PELSOQUIE Srs means sasueasiacaços POISOCUIO. secresscrsasss sas a PAR Esses 5,90 
Determinação de Yawgmoth Yawgmoth Will.............. e A 8,50 
Demo da Cratera .............. Cracter Hellion ............. MIL ssusaçae ssa 2,90 
Transação Aleatória .......... GAMBIA. sssosesreceraas VIM asse rssauiro 4,00 
Dragão do Relâmpago ...... Lightning Dragon ......... VIE renas rena 7,00 
Dragão Avérneo de Shiv..... Shivan Hellkite ............. VIM ssa O 6,00 
Ataque Surpresa ............... Sneak Attack ............... | PE usas 7,50 

&] Abundância ................ereas Abundance ..............s.. E sines Es 2,00 
=] Encantadora Argothiana .... Argothian Enchantress .. Vd ........ Rea 5,00 
= Vorme Argothiano ............. Argothian Wurm ........... Vd Rei. 5,50 
HINO dO: BRA ssa: Child of Geia ................. VO uu: Res 7,00 
Centauros de Citanul......... Citanul Centaurs ........... VA sucos Essas 4,00 
Vorme Interminável ........... Endless Wurm .............. RR Ei csnves! 6,00 
EXDIOTAÇÃO sustos EXDIORARON assarsisasis assess VO qua TE 4,00 

“À Karn, Golem de Prata ........ Karn, Silver Golem ........ AE canis Riassasia 3,90 

À Linha Vital... Lifeline ... AF cuia Rive 8,00 
Hélice de Mishra ............... Mishra's Helix .............. AF ci. A 5,00 
Colosso Phyrexiano .......... Phyrexian Colossus ...... AE curam: ER rasas 5,00 

=» Processador Phyrexiano ... Phyrexian Processor ..... Ar ........ E 5,00 
1] Abertura Temporal ........... Temporal Aperture ........ AR usa sas 4,00 
Berço de Géia ................. Gaea's Cradle ................ ; R..... 14,00 
Pedreira de Thran ............. Thran Quarry ...s Digi 7 9,00 


Legado de Urza * Urza's Legacy 


= Preços separados em normais/metálicas 


Raras não listadas: 4,00 * Incomuns não listadas: 1,00 e 
Comuns não listadas: 0,25 - Raras metálicas não listadas: 20,00 « 
incomuns metálicas não listadas: 7,50 + Comuns metálicas não listadas: 4,00 


NONO: ussssassa seres Nome Original ........... Tipo . Rarid........ Preço 

1 Guia Cármico ................... Karmic Guide ............... BE sra R4,00/22,00 
4) Arquivista .......s Archivist......e AZ... R4,00/22,00 
Colapso Planar ................. Planar Collapse ............. BE uia R5,00/25,00 
Radiante, Arcanjo ............. Radiant, Archangel ....... EE. pe R6,00/29,00 

“4 Ilusão de Mediocridade ..... Delusions of Mediocrity Az........ R4,00/24,00 
mr VISÃO FUQAZ usinas Fleeting Image ........... DE cassa R4,00/22,00 
PRlÍNCrONO .scccsssrssessessesceres Palinchorn ......... DO eras R6,00/25,00 
Segunda Chance .............. Second Chance ............ AE us R5,00/22,00 

Sem Piedade .............. No MEIOS sussa a R5,00/25,00 
Goblin Soldador ................ Goblin Welder .............. VM... R3,00/22,00 
Desastre Iminente ............. Impending Disaster...... Vm........ R4,50/10,00 
PILOMANCIA «ocussssscsesmaraicas PVCONANOA susana Vil asas R5,00/22,00 
Fênix de Shiv .................. Shivan Phoenix ............ o R6,00/26,00 

“| Defesa do Coração ........... Defence of Heart .......... VO usa R4,50/25,00 

é 1 Eremita Demente .............. Deranged Hermit .......... DO) sussa R5,50/25,00 

| Rancor ......ts RancOr ....eeemes Vd C 1,50/4,00 
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E ; Gibões Escondidos ........... Hidden Gibbons ............ VE uresers R4,00/22,00 
Força dos Carvalhos ......... Might of Oaks ............... VA R7,00/26,00 
"4 Multani, Feiticeiro-Maro .... Multani, Maro-Sorcerer . Vd ........ R7,00/26,00 
Ents da Semente dos Ventos Weatherseed Treefolk ... Vd ........ R6,00/22,00 
Perímetro Defensivo ......... Defense Grid ................ AP ua: R5,00/25,00 
Monolito Sinistro .............. Grim Monolith................ Ar ........ R6,00/20,00 
ARANTES IR sacas Ring DEAR sussastesenrseo DE: euastao R7,00/39,00 


E] Destino de Urza * Urza's Destiny 















Raras não listadas: 5,00 * Incomuns não listadas: 1,00 * 
Comuns não listadas: 0,25 + Raras metálicas não listadas: 20,00 e 
Incomuns metálicas não listadas: 6,00 * Comuns metálicas não listadas: 3,00 





RR] NOME ............e sessao Nome Original ........... ipo . Rarid........ 

RR 9 Oscilar ..................... nome PIGROS sos eseceenstmtadãs BE ua R....... 4,00 
==] 12 Mestre Curandeiro ....... Master Healer .............. Bi cc Rive 
25] 13 Opalescência............... Opalescence ................ Br ........R....... 4,00 
=] 21 Grifo de Coleira........... Tethered Griffin ........... Br ....R 4,00 
==] 26 Ladrão de Aura ........... Aura Thief .........sus AZ... Roi... 4,00 

“2 27 Elemental da Neblina .... Blizzard Elemental.......... PR a R....... 4,00 


ceovocoscrscncoronenencreseso LANILIRALÃO conunancrencnnunauuunesas E Mim qunnuueea 1% enuanas 


cocosonconueeceno FENILANIDINID T cununereneeneeeecees E Lis cuuunuus EM ausanas 
reune EE cesenaa 


eorreseu LZLILIY NITINALIZLINDO conunnenuuuuna À À uuenerana 1% auunana 


2] 67 Queda Rápida............. Rapid Decay ........ PE acaba 00 
S 4 “| 5 Barganha de Yawgmoth . Yawgmoth's Bargain ..... Pr......... R 8,00/24,00 
“= 77 Ciclope de Olho Injetado . Bloodshot Cyclops ...... Vm........R ....... 4,00 
=| 80 Dragão Ganancioso ..... Covetous Dragon ......... Ym ........R 6,00/24,00 
| 83 Festival dos Goblins ..... Goblin Festival ............. VIE sacas: Pl saaaani 3,00 
| 88 Impaciência..........s.euee Impatience .................. 1 Ras 3,50 





Drago 5 Mouse. 


«e Dados e Miniaturas 
o : Salas nara Card Game e RPG 


=) 95 Reverberação 


“1 134 Masticora 
1 135 Metalurgista 


Repercussion 


104 Elfo Flautista Elvish Piper 


à “| 105 Crocodilo Imperador .. Emperor Crocodile 
-*) 115 Padrão de Renascimento Pattern of Rebirth 
“| 117 Cobrir Arando 


Plow Under 

118 Rofellos, .. Rofellos, 

Emissário de Llanowar  Llanowar Emissary 
123 Elemental dos Espinhos . Thorn Elemental 
132 Mergulhador da SucataJunk Diver 
Masticore 
Metalworker 


136 Barril de Pólvora Powder Keg 


137 Espelho Percurstador . Scrying Glass 
138 Matriz de 
Armarzenamento 


Storage Matrix 


142 Incubador de Urza Urza's Incubator 


IViáscaras de Mercádia * 


j | Mercadian Masques 


Raras não listadas: 4,00 * Incomuns não listadas: 1,00 
Comuns não listadas: 0,25 + Raras metálicas não listadas: 20,00 » 
incomuns metálicas não listadas: 6,00 + Comuns metálicas não listadas: 3,00 


Nome Original ipo . Rari Preço 
11 Cho-Manno, ................ Cho, Manno, 
Revolucionário Revolutionary 
19 Vigia da Fonte Fountain Watch 
21 Honrar os Caídos Honor the Fallen 
24 Máscara de Marfim ..... Ivory Mask 
25 Rainha dos Jhovalls ..... Jhovalls Queen 
41 Batedores em Rappel... Rappelling Scouts 





poa 


* Livros de RPG Nacionais e Importados ay 
e Acessórios para Caros, o Ihas ú lásticas e Protetores de Carta 


es Cartas Avulsas e grande variedade de Card Games como Magic, 


oo Pokemon MESRIY Spellfire , oLar Wars , Mythos , BLC. 
Pokemon Boosters e Decks Nacionais é importados. Ve 


nêa RERy 


es 


ntendemos via Correio Intogranto da pia 


Rua Conselheiro Maíra, 246, Sobreloja, Centro, FROÍIS, Se 
Cen 88010-100 Tel: (Ox) - 48 - 222 9199. E-mail: dragonshouseOhrasilnet net 
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47 Serviço de Segurança .. Security Detail .............. BÊ asi: Passa 3,00 
56 Vaga de Retribuição ..... Wave of Reckoning........ A é 4,00 
E QUDONO assista DIDO qtas is iiiaataraanes A 1 6,00 
DO CANSA sacana CHANSIA: sussa ssemacescaiçs AE: uai: Resseas 4,50 
TT Embargo .....es Lo o A A 3,90 
86 Toque de Karn ............. Karn's Touch... AE asa; E a 3,00 
87 Desencaminhar ........... Misdirection ................. DÊ asus a 6,00 
89 Controlador ................. Overtaker ............ A E ereni 4,00 
92 Bandoleiro de Rishada . Rishadan Brigand ......... AZ sussa A 3,00 
99 Herdeiro Saprazziano ... Saprazzan Heir ............. AR cssasss: EX seitas 4,00 
106 Política de Estado ...... Statecraft ......es AZ sic E inoessri 3,90 
110 Kraken das Marés ...... Tidal Kraken ................. RE asas Ri 5,00 
112 Rotas de Comércio .... Trade Routes ........... é APRE PR 5,00 
123 Comandante Cateran . Cateran Overlord........... PÉ ecnços a 5,00 
TAS DESEN suecas DBIFAIGh sosca sacas seas PF sais EE suas 5,00 
136 Marcha Forçada......... Forced March ............... a Rus 4,50 
144 FAIDO:....rsenenseneaceserenso Liability ................. Pr......... al 4,00 
149 Espírito Ínfero ............ Nether Spirit ........s ssa R.......4,00 
150 Assassino Famoso .... Notorius Assassin ........ ai MWcnara 4,00 
166 Wumpus Surrador ..... Thashing Wumous......... DE citei E 5,00 
168 Desmascarar ............. UNMASK sosiassssssmastesa: PE sumos Risos: 4,00 
169 Fome Monstruosa....... Unnatural Hunger .......... ii R...... 3,50 
176 Sabujo de Sangue ...... Blood Hound ............... VYm....... ai 3,50 
177 Juramento de Sangue Blood Oath .................. VM ssasses Riaaassa 4,50 
180 Desabamento ............ ERRA, encerra soros VA eunsre arara 4,00 
187 Mantícora Mangual .... Flailing Manticore ........ VM... EL esanes 3,00 
200 Corredor da Lava ....... Lava Runner ................ VM cisco Rasa 4,00 
202 Litófago ...... Lithopahge ................. VM... R....... 4,00 
211 Mago Sísmico ........... Seismic Mage ............. 5 PA à A 4,50 
214 Squee, Nabobo Goblin Squee, Goblin Nabobo . Vm........ Eis 9,00 
216 Ruptura Tectônica ...... Tectonic Break ............. 74 PA e 4,00 
221 Dragão de Duas 
CADAÇAS sasunoraeniramases Two-headed Dragon .... Vm........ R ..... 10,00 
233 Líder da Caçada ........ Caller of the Hunt .......... o sina 4,00 
236 Inconsciente Coletivo . Colletive Unconscious .. Vd ........ À aim 4,50 
237 Caminhante da 

Madrugada... Dawnstrider ................. Vem A 4,50 
259 Megatério ........see Megatherium ................ NO RES 4,00 
260 Afinidade Natural ....... Natural Affinity .............. VE sassses: Rssnis 4,00 
264 Elemental de " 

RUSTIMOO O aussirescmasmisnss Rushwood Elemental .... Vd ........ assess 6,00 
274 Geração Espontânea .. Spontaneus Generation . Vd ........ a" 4,00 
283 Equinócio da Primavera . Vernal Equinox.............. o DRE 3,90 
284 Dríade das Vinhas ...... Vine Dryad ................... Vd 

292 Santuário em Ruínas .. Crumbling Sanctuary .... Ar 

293 Lentes Distorcedoras . Distorting Lens ............. Ar 


294 Olho de Ramos .......... Eye of Ramos ............... Ar 
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28 Alexi, Maga Zefiriana .... Alexi, Zephyr Mage ....... 


296 Coração de Ramos .... Heart of Ramos ............ 
304 Cetro do Magistrado .. Magistrate's Scepter 

305 Atlas de Mercádia ...... Mercadian Atlas ........... 
307 Jaula de Macacos ...... Monkey Cage ............... 
309 Matriz de Energia ....... Power Matrix ................ 
316 Bolsão de Pó ............. Dust BOWI ........es 
320 Mercado AIO ............. High Market................... 


324 Porto de Rishada ....... Rishadan Port ............... 


Niêmesis * Nemesis 


Raras não listadas: 4,00 « Incomuns não listadas: 1,00 e 
Comuns não listadas: 0,25 * Raras metálicas não listadas: 20,00 « 
incomuns metálicas não listadas: 6,00 + Comuns metálicas não listadas: 3,00 


NO se rermsamarmevrass Nome Original ........... Tipo . Rarid........ Preço 
2 Vingador en-Dal ............. Avenger en-Dal............. BE ass Nasua 3,90 
3 Anjo Ofuscante .............. Blinding Angel .............. BE cias Rarasa 6,00 
12 Lin Sivvi, Heroina 

ODOR qse Lin Sivvi, Defiant Hero .. Br ........ Egas 7,90 
16 Ajudantes do Oráculo ... Oracle's Attendants ...... Brass Rear 3,00 
17 Onda de Paralaxe ......... Paralax Wave .......... BF ancomes ola 7,00 
23 Asilo Espiritual ............. Spiritual Asylum ........... DE ass dia 5,00 
37 Maré de Paralaxe ......... Paralas TIGO assess ssça 7 O 5,50 
38 Águas Crescentes ....... Rising Waters ............... A R....... 4,50 
40 Ladrão de Rootwater ... Rootwater Thief ............ + APR Eesniisos 8,00 
41 Caçador do Mar ........... Seahunter ....... AE sossisa À sssasea 4,50 
43 Serpente do Turbilhão .. Sliptide Serpent ............ "a cia 3,00 
56 Oferenda do Fosso da 

RAORIO scrnsameaenuaseiasiseçass Death Pit Offering ......... Pk iscas a 5,00 
97 Bruxo Adivinho ............ Divining Witch .............. Essen 1 4,00 
61 Traição Assassina ........ Murderous Betrayal ...... 4 PRP EE cano: 4,00 
63 Nexus de Paralaxe ....... Paralax Nexus ............... A IN 4,50 
67 Assassino de Rath ....... Rathi Assassin ............. E 1 A 5,90 
75 Volrath, o Caído ........... Volrath the Fallen .......... Pl racao Ecesses 6,00 
82 Intendente de 

Rochafluente ...........res. Flowstone Overseer ..... Vm........ + 4,50 
83 Desliza de Rochafluente Flowstone Slide ........... Wi ussasiss Riga 4,00 


89 Titá LaCÓlto ......cescesecs. Laccolith Titan ............. Vila + 4,50 
96 Apanhador de Moggs .. Moggcatcher ............... WID causes essas 4,00 
108 Terreno Coberto ........ Overlaid Terrain ............ VET cusaaças Recansasi 4,00 
DR io menino cessa DO ui nec MD anão Deo 5,00 


113 Explosão de Saprófitas Saproling Burst ............. VOS assis Rsiciaço 2,90 
114 Núcleo de Saprófitas .. Saproling Cluster .......... /; O 4,00 
116 Behemoth de Skyshroud Skyshroud Behemoth .... Vd ........ 6,00 
119 Invasor de Skyshroud Skyshroud Poacher ...... NO, usos Rua 5,00 
133 Interruptor Mortal ...... KBESANIOI csssserressantarseas AE sessao Passa 5,00 
135 Predador, Nau Capitania . Predator, Flagship ......... pa Edi 7,00 
139 Arame Emaranhado ... Tangle Wire ................. a a IA 7,50 
141 Refúgio Kor ............... ROCHA ccacasenacsaras sapos PE sons 5,90 


142 Orla de Rath .............. 


Profecia * Profecy 


Raras não listadas: 4,00 * Incomuns não listadas: 1,00 


Comuns não listadas: 0,25 * Raras metálicas não listadas: 20,00 « 
incomuns metálicas não listadas: 6,00 * Comuns metálicas não listadas: 3,00 


ESPE PASS ESSE Nome Original ........... im 
3 Avatar da Esperança ...... Avatar of Hope ............. BE autcas Eliassao 7,00 
4 Vento Abençoado .......... Blessed Wind ............... DE ind Eua 4,50 
5 Convergência Celestial ... Celestial Convergence .. Br ........ Rigs 4,00 
12 Espírito da Pedra Preciosa Jeweled spirit ............... BE assis Riaasanss 4,00 
13 Mageia, 0 Leão ............ Mageta, the Lion ........... E ads AA 7,00 
15 Informante Mercenário . Mercenary Informer ...... BF. usas gua 5,00 
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Em um mundo forjado dos sonhos de toda uma cultura, 
existem diversas criaturas feitas de puro sonho, controla- 
das por magis habilidosos das mais diversas regiões deste 
mundo. Este é o tema de Magi Nation, um card game 
recentemente lançado nos EUA e que terá sn quase 
simultânea ao Brasil 


Magi Nation (“Nação de Magos”, mas também parecido 


com “imaginação”) é um jogo com regras simples e muito. 


bem esplicadas. Divertido e bem estruturado, com belas 
figuras em estilo mangá. 


São mais de 200 cartas entre criaturas, magis (magos), 
artefatos e mágicas, divididas entre as cinco principais 
regiões deste mundo — Ardeal, Oroteh, Underneath, Cald e 
' Naroom, cada uma com suas peculiaridades. Existem 
também cartas universais (que fazem parte de todas as 
regiões, sem pertencer a nenhuma delas). Cada carta traz 
a explicação completa de todos os seus efeitos, sem a 
necessidade de conhecer trocentas habilidades especiais. 


Magi Nation chega no Brasil em sua primeira edição — 
uma série limitada normalmente chamada de “Alpha” pelos 


30 Avatar da Vontade ........ Avatar of Will ................ E R....... 6,00 
32 Vento da Negação ........ Denying Wind ............... A A ReçE: 5,00 
| 37 Sentidos Apurados ...... Heightened Awareness . Az ........ R...... 5,00 
39 Sobrecarregar ............. Overburden .............. DE ua Resouasça 4,00 
40 Roubo Psíquico ........... Psychic Theft ............... NE rreio ani 4,50 
56 Avatar da Mágoa ......... Avatar of WOE .............. da PS Rss 8,00 
66 Greel, Ceifador da Mente .. Greel, Mind Raker ......... Phi Rss 5.00 
74 Vento Pestilento ........... Plague Wind ............... E renas E 5,00 
75 Informante Rebelde ...... Rebel Informer.............. Play: Rsssaçãs 3,90 
EE TULOS RISCO essensessenenase RAYVSUG TUBOS .scasccsasseres E A 6,00 
82 Avatar da Fúria ............ Avatar Of Fury .............. VM... E usrenea 2,90 


94 Bombeiros Keldonianos Keldon Firebombers ..... js Ricos 4,00 
=| 95 Latulla, Supervisora 


“| Keldoniana ...... Latulla, Keldon Overseer Vm ........ R....... 5,50 
| 103 Ventos Cauterizantes .. Searing Wind ............... YR 0... 5,50 
1 109 Avatar do Poder ......... Avatar of Might ............. + PR A 5,090 
PO 112 Natureza Dual ............ Dual Nature ......... VE casa: R....... 5,00 


24 115 Jolrael, Imperatriz ...... Jolrael, 
ER das Criaturas .................... Empress of Beasts ....... A O inc R: nevenes: 0,00 


O próximo card game do Brasil? 


MAGI NATION 

















brasileiros. Nos EUA esta edição já estava esgotada; e 
“apenas um pequeno lote de cartas importadas chegou ao 
Brasil. Elas estão disponíveis enquanto a versão nacional 
do game está em produção. Mesmo para jogadores que 
não sabem inglês, cada deck importado apresenta um 
encarte com a tradução completa de todas as cartas. 


“Nos EUA o sucesso deste jogo foi tão grande que já está 
em fase de finalização uma expansão com cartas feitas de 
pesadelos, incluindo mais uma face no mundo dos magji. 


“No Brasil, dominado por Magic e Pokémon — ambos 
“representados pela Devir Livraria —, , a chegada de Magi 
“Nation deve agitar muito as coisas. 


Para Os internautas, 0 jogo oferece excelente suporte, com 
muitos gráficos e animações, incluindo imagens de TODAS 
as cartas e até uma partida de Magi Nation narrada e 


animada, explicando passo a passo o funcionamento do 
jogo. Está tudo em www.magi-nation.com e www.magi- 
nation.com.br 


HIMSKY MASSAOKA 


RPGista, cardmaníaco e fanático por mangá e anime 

















Invasion 








Raras metálicas: 23,00 * Incomuns metálicas: 8,00 *« Comuns metálicas: 5,00 


























119 Vorme Mungha .......... Mungha Wurm ............. VO ss Rossas 5,00 
127 Esqilos Brigão ........... Squirrel Wrangler .......... VO sina Resasgsas 2,00 
133 Ventos Vitalizantes ..... Vitalizing Wind .............. A nn 5,00 
137 Anjo de Penas de Cobre. Copper-Leaf Angel......... AE sia RR isaraas 4,00 












Nome Original ...................nmem Ei Tao, PR Preço 

à 1. Alabastor LOGCN .iss.s,ssssssspsiasnterssasasis DO asi Rapina 3,00/16,00 
2") 4. Atalya, Samite Master .................., ias Ressadisais 5,00/18,00 
12. Crusading Knight... A 1 rofprntad 2,90/22,00 
el 13. Death or Glory ............. sois. E usas Haas 4,00/18,00 
“= 15. Divine Presence .......m. BIS cena Risansano 3,00/16,00 
| 16. Fight or Flight... ER us E th 3,50/16,00 
TO: GIODBE RUM cossuasisasscussasasnaaaresses: BO sai possas 2,00 
19. Harsh Judgment ................. E and anesasias 3,00/16,00 
ET: PUTO ETIGCUOR 2 ciasstisnsincansconsaseserosams E À esrenecerore 3,00/8,00 
33. Reya Dawnbringer .............. BE animo Rica 7,00/25,00 





“3 os 
as 





OUCH! 
QUE DROGA 
DE ESCON- 
DERIJO FUI 
ARRUMAR! 


ERIDRRRS 34, ROUE unos Br Ro 9,00/32,00 
=) 38. Spirit of Resistance ................mueeeem o ga CA 3,00/16,00 
1 42. Sunscape Master .............s. BE essa Resassantiss 4,00/18,00 

AE MANGA asneiras E siiseatoao O nto 3,00/16,00 

AT DIE SEAT cores prece mereniaco cremreanernres E EE asia 6,00/22,00 

48. Breaking Wave ...........s DE serasa Ricci 3,00/16,00 

49. Collective Restraint ............ É iii 4,00/18,00 

3 50. Crystal Spray... eremsusessossermeas recai Nomes 3,00/16,00 

52. Distorting Wake... DEE cessa encare 5,00 

SA. ENPNÓSS DAMA sscsirenisasneaanseresacaeçe e E 4,00/18,00 

À 57. Factor FICHON ............eersesenseneensencos uai | esa 2,50/16,00 

E 59, Maná MAZE cagiseiasisissssissmiastessstnacss a AE Rscesueamanarsmnç 2,00 

61. Metathran Aerostat ................. e A O ri 4,00/18,00 

68. Psychic Battle ...................en. AR Pose 3.00/16,00 

71. SáDphité LOGON .ussusaessssissassasssanitsaa AE srsnçera Paraná 3,00/16,00 

T6. Stormscape Master ......................... "= RO ARO a 4,00/18,00 

78. Teferi's Response .......... AS APRENDER EE eua 4,00/18,00 

79. Temporal Distortion... + A ntoinimees 3,00/16,00 

ag a 7 sui 2,50/12,00 

=] 88. Well-Laid Plans ...........ssessersereenseasio E ssamia Rugs 3,00/16,00 

Rem 90: Zanam Dj cussessssssssesssssesecerseserssaso 0 E Datas 2,00/12,00 
E A “E a 2,00/10,00 

93. Andradite Leech ......................... Pl iesasasuts RE assess 3,00/16,00 

DE ABPINADE assess cassa cuca si A Dindi 2,00/12,00 

chame o! A ERA 6,00/22,00 

100. Desperate Research ..................... PE seusasasascs Benea 3,00/16,00 

101. Devouring Strossus .............. site E 7,00/25,00 

(ESA CS A Ei A ssa 4,00/18,00 

TUZ. GOnam DAM ssasgsasaaasaai PE csnessas: Esasenoas 2,50/12,00 

110. Marauding Knight... 1 AI a 5,90/22,00 

| 113. Nighiscape Master .................iii PÉ eme e 4,00/18.00 

115. Phyrexian Delver ............. PÊ sussa RR snes 4,00/18.00 

116. Phyrexian Infiltrator ....................... a PP 5,00 

125. Spreading Plague ..................... Es (e Rrasangums 4,00/18,00 

1 128. Tsabo's Assassin ........................ PR scuresisass Recsrcseseti 4,00/18,00 

Dias 129. Tsabo's Decree..........eee DE ce = PR 3,00/16,00 
TIO. INHIgHL-S GUN... cesioreacarassaseitos o JS Sep RR 5,00/18,00 

=) 139. Yawgmoth's Agenda ......sssscs. PE comes E 2,50/26,00 

2x] 137. Bend or Break... VM ii Dre 3,00/16,00 

e | 138. Breath of Darigaaz ........sii YM eee 1 iiiiii. 2,50/12,00 
139. -CalOUS GUAM ssa usina MM seara E careones cena 5,00 

| 141. Collapsing Celia: 1 1, MN O esaarandos 3,00/16,00 

MRS UE ERRO VI Essssesses Riasssuanes 6,00/22,00 

O 146. Ham DINA sense rp unid 2,50/12,00 

à] 149. Kavu Monarch ... essere VM ui = 5,00 

E 153. Loaling Gatas VE asjqunsass PE sasenens 4,00/18,00 
esa] 154. Mages! Contest .........cusssisssms VE nico catia 5,00 
iocsnsboa) 150. ODItOIAIS .....s sms eesessesmeseeses VM - aa 5,00 

















TES. SMIZTIK nem reco merece res ca si Visor Russia 8,00/26,00 
171. Stand Or EA essere rasa crans Li E asniesaneia 4,00/18,00 
173. Tectonic Instability ................... VM — EN 3,00/16,00 
175. Thunderscape Master ................... ViMlcsssasesiss E canais 4,00/18,00 
178-UA'S RABO ass sssessesasaaname sas Mto ER 7,00 
DO iii sia + A 3,00/16,00 

1 183. Blurred Mongoose ................. Vi sascnses ssssasas 4,00/18,00 
“) 186. Elvish Champion... VA ; 6,50/22,00 
H 190, Jade Leech .............eeeccsereesensõos 5 PAR Re 5,00 
O 193; KAYU LAI cocangars nisso ssisssssensessasastiias (A PE asssansás 4,00/18,00 
EO EO TRE rsrs no reto mnpre 7 PR 6,00/25,00 
“= 199. Molimo, Maro-Sorcerer .................. Vas Rasca 7,00/25,00 
DE SO DBO ussasssssisasassaaas ER int PO 5,00 
208. Saproling Infestation ................... 5 A — 4,00/18,00 
209. Saproling Symbiosis ............. je Ema 3,00/16,00 
TZ: SULA EIA cssessesesssesasnrsarasssssemenos | [e PORN Lorna 2,50/10,00 
214. Thicket Elemental........................... 1º) - PN DO 4,90 

| 216. Thornscape Master .............e Vlsanas Rama 4,00/18,00 
219: LHODIA: TOR suasscsascamassconsreeranisaaiõis Wiluaaranas nunes 7,00 
220. Verdeloth the Ancient ..................... VO smecenenso DE nandi 7,50/25,00 
DOR. ABRO. .ecsrreroe rondas Pior Danas E RR 5,00/16,00 
AN SC q | A acasos tecno: 6,50/25,00 
230. Armored Guardian .............c +; A A 4,00/18,00 
231. Artifact Mutation ...............s..., DX sata RR assasescaseasans 5,00 
232: Aura MULBHOR sssssasasacasasamcacsasess DE asa A 5,00 
Av BONE Soo ljr do e AMOR D a É ainda 2,00/10,00 
256. Bamin'S SOIS... escritas DÊ ausietas Ruas 3,00/16,00 
236. Blazing SPBCIOr ..sasseseasisaessassies DE coma E eeaiisiná 8,00/30,00 
DEE DANE SIA eporearresenerenamprosesge E oiii A 5,50/22,00 
238. Gauldron DANCA causais anesissserors: DF sussa | tmn 2,90/12,00 
DAS BRAÇIAG TOM susessoasmasesins acess + É ani 2,00/10,00 
241. Coalition Victory .............. 6 q Rss 5,00/18,00 

“a 242. Crosis, the Purger.......................... DE osassss: Rosas 8,00/30,00 
o) 243. Darigaaz, the Igniter .........ssumees. DP pares à 8,00/30,00 
5] 244, Dromar, the Banisher ............... DE ei Rea 7,00/28,00 
| 245. Dueling Grounds .........cmete ga = a 3,00/16,00 
249. Hanna, Ship's Navigator ................ à asia 5,50/22,00 
253. Kangee, Aerie Keeper ............... DP asia ssa 4,00/18,00 
DES LOBO socios cassar sonar E E no 2,00/10,00 
256. Meteor Storm .........seteemems + 1 Re. 6,00/22,00 
257. Noble Panther .........sssesessesseceesso EE sssans: Reserantuass 3,00/16,00 
259. Overabundance ..........emees DE asuneanãs scores 6,00/22,00 

E 26 Lt PST ZOEADÃO Sascaisesesnesesrerenanssesors à, IR 8,00/26,00 
E 562 Raging Kavl...esissarosnas E EST e 3,00/16,00 
263. Reckless Assault ...............ss ja PEA PP 4,00/18,00 
267. Rith, the Awakener ...............me DS sn cida 7,50/29,00 
268. Sabertooth Nishoba ................ DP ssa R ncanaias 5,50/22,00. 
273. Sleeper's RODO ........cceeseressaesesersmss E náo 2,00/10,00 


276. Spinal Embrace ................se. DE ind sas 4,00/18,00 
277. Stalking Assassin ..............s DE sensu Bosquo 5,00/20,00 
2 TOS TORI S MOMÊ cscrseaicanaras enem ssceacaços E nin AEE 8,00/26,00 
280. Treva, the Renewer ................... + DE acpiies 17,50/29,00 
281. SADO TOVOO exis nina DF serasa Raissa 7,50/25,00 
282. UNABIMINO assumam siena Fo Did 5,90 
285. Vile Consumption .............., DE capeanençãa EE ias 3,00/16,00 
DET VOO sans pres saesestaeranaç DE scacaiaars Rama seritos 8,00/25,00 
292. Stand/Deliver (Stand)... E RE 2,00/10,00 


=| 292. Stand/Deliver (Deliver) ................... AZ: upa fre 2,00/10,00 


293. Spite/Malice (Spite) ............... or A É asrominao 2,00/10,00 


293. Spite/Malice (Malice) ..................... PE endereço = 2,00/10,00 
294. Pain/Suffering (Pain) ..................... RE E 2,00/10,00 
294. Pain/Suffering (Suffering) .............. rj PP | ssasreai 2,00/10,00 








161. Ruby LOGON cccecsssersaceapoonsniseea erasses | 1 Aa 3,00/16,00 


is e a 
“= 






























| 295. Assault/Battery (Assault) ............... 1 PR Dessas 2,50/12,00 
295. Assault/Battery (Battery) ................ 1 ind 2,90/12,00 

| 296. WaxWane (Wax) ...... us Po assar 2,50/12,00 
| 296. Wax/Wane (Wane) ............ Bl users E nssmagas 2,50/12,00 

=| 297. Alloy Golem ........mem AF a E eciradii 2,00/10,00 
298. Bloodstone Cameo ............. A pese ce ER 2,50/12,00 

| 299. Chromatic Sphere... a ensina 2,00/10,00 
| 300. Crosis's Attendant ............. A so 1,00/8,00 
| 301. Darigaaz's Attendant .................. 1 Pesos 1,00/8,00 
25] 302. Drake-Skull Cameo ............. | E dodá 2,00/10,00 
2] 303. Dromar's Attendant ......... DE umas en 1,00/8,00 
BRR] 304. Juntu Stakes AP sresssç Rr 3,00/16,00 
2 305. Lotus Guardian ........... os — 4,50 
| 306. Phyrexian Altar .....s AF - 4,00/18,00 
Rm 307. Phyrexian Lens ..........ssseseseseress: AE aseasiias; ER 6,00/22,00 
E S06.Planar Portal asas sscsecomereensonaniss E osoraiai E nstiaad 6,00/20,00 
=| 309. Power ArMOF ........mes AF fa 2,00/10,00 
25] 310. Rith's Attendant .....s RE ria E 1,00/8,00 
2] 311. Seashell Cameo ........... ss A ind 2,00/10,00 
E] 312. Sparring Golem ........... ao Es 1,00/8,00 
Regi AB ssscais Resliscossentaramas 5,00 
RB=| 314. Tigereye Cameo ........................... E rt 2,00/10,00 
| 315. Treva's Attendant .......... = ss 1,00/8,00 
| 316. Troll-Horn Cameo ............... + nro 2,00/10,00 
DR 317. Tado's Web... — a Ro... 10,00/33,00 
READ A esse Amt 3,00/16,00 
RE] 321. Coastal Tower... srs a Ei 3,00/14,00 
2] 322. Elfhame Palace... DO fas À nisi 3,00/14,00 
| 333. Keldon Necropolis ........ Tama Ro 4,00/18,00 
BRR) 342. Salt Marsh... ses esissersôsemaes T sanscagas Diseaseassani 3,00/14,00 
| 343. Shivan Oasis .....es É imiema À nresiims 3,00/14,00 
| 350. Urborg Volcano... ET [scans 3,00/14,00 


Cartas Promocionais 


ST Nome Original ........... Tipo. Rarid .... Preço 
] Cripta de Mana ............... Mana Crypt... Pesa R..... 12,00 
ce ÉS es gu TE A RE E E 7 EF ssóiaico R ..... 75,00 


Foi VADE TUDOS rasas sassssessarassssasse rent iscsaanasaaa Prices R ... 205.00 





Série Básica Basic Set 


E] Nome Origifial siso sis: sagas: TIDO sacas Rarid........ Preço 
CE Esses 0,50 
RR Riakazam (oi. oremermeesessensrrereeereeomos POK ..... Rai 10,00 
Eee POR sagas Eagacue 1,00 
E] Beedil eita POK ii Reseis 5,00 
 RESs E || PI POK .orsveceae EN 22,00 
O GA sssressenrecarsresrsranancar POK e 10,00 
RES POK......... a" 50,00 
EE] Charmeleon ...........cermermeessesseneeeseao POK ...... A 1,00 
O SS esa nnimenearenevass PO seres = 12,00 
RE ir ei - E 4,00 
“| Computer Search... TRA srumenmans 1. A 4,00 
Rs PR TRA ss Wicca ema 1,00 
2) Devolution inda 0, RN RE 3,00 


O E = cena 1,00 





Double Colorless ......... 
o ER 
BRSEN cssasarvsssiseinio suis srasant aaa 


BIGONO0E sussa ssmsaannaasa rasgadas 
Energy Retrieval.............. 
Farieicivo .....cecsamenecerseneroeramasranasoe 
PEIP ABA .oouczaso nossos ses sans 
ER concorreu nino 
EIVAPADOS MON) .mesmesserersonroceremnonos 
HAN essas sims iasa nã: 
Hitmonchan (foil) ......................... 


impostor Professor Oak 


ESPN PINGO asus assssszaagarassianasas 


Machamp (foil) ................... 
A sesceernescissentrrrinrerda 
DGI encare ra ssasara pra ntra sas das Ape 
MICRO E sussa cesacusrasmasss semen causas 
Magneton (foil) .................. 
MaiMEnanCO: 22: 22;o22zassa agi 
Mewtwo (foil) ...........sssss., 
Nidoking (foil) ............................ 
NIGETINO sssssasassmesn assis essa 
Ninetales (foil) ............................ 
is ge PO 
PIESPOWB cxssacnsanas assepsia senti 
PIER: asenaessors ss sarna vestes 
| Pokémon Breeder ......... 
Pokemon CONTEE -sasasssosauss sacarose 
1 Pokémon Flute ..........eccsecessessersese 
Pokémon Trader ................... 
E POR .sissscasasasssscasasscussasasas isso 
Poliwrath (foil) ........................... 
BUEVO sessicss saco ccersaass EN rasas 
Professor OAK. saias: 
a ride | E IA 
RaUCAiO 2:.:2= 55:25 


SERÁ QUE 
ESTAMOS 
SEGUROS? 


RR ENS sra senão AM esucricea ro 20) 
E Mes dee PR RR: 
PRE PER PTE FÃ FOR suas) rasa 2 DD 
sansinnestdta POR uissinaos Re siresssears 0,00 
idas 4 AR ARO 
ERR RR POR susaisas PA aro ssaaça 0,00 
esenedstas TRA. crssssaua A aunssnsaççsn 2,00 
es RR 2 q 1 PÇ PR 
ecessadraraçaas TRA cosas suecas 1,50 
costs restastanis POR erspeel vorro vas UM 
rd EA | OR | RR 
cnsaviadanaa POM caras Essas: 2DO 
secando POR sesecenasa PWagissaçin POD 
e E RR ER 
cessa stereo TRA sissesssis Rinsascossassi OVO 
esa a POR xeconerel cesserro se BADO 
ESA 1 |, RR ABR |, 
asensuznzemavara POR cias) scsnsecaa 2,00 
erre A] AD 1 
RO Pe RS PRA, asisaççiro Duane ca DO 
osssenissaass POK snes cassa HOÇDO 
aRnaesnao UR, encon) ceosnc ares A 
EE |, AR | E | 
sena POR sasiaasaa E scesassecar BSD 
ii DER oi A 
RE TRA ssa) sasusessça 2,00 
eeonecmiueçra POR serenas: PE sxenencasos 1O,0O 
is ci 6, AD DD | 
DEAR POR ssssusimaol quuagasaa 600 
nestas POR uscosaras REseusaasaseua-D,00 
EA RE serio Emgermeno nero 
pisada TRA uma sagaraaieDO 
ovscereemniiça TRA, ascessessae) sntesesrosa DO 
E = É EAD |O 
mass TRA ascasissail asssesascasai 2,00 
Gomes DESA asasusosmçed meseseusaees CU 
sussa atra BA sassesptos Risos castigo cio; UU 
Essas POR assasónial crsmscscsso-2Ç0O 
e saniinadiros PUR coimas scores HAD 
cs! cera PA o RI | 
mamar a dif. PRERESI BRSEDS CR É É 
ncusecironragane POR senseasioa FErseaoconas UAM 
E PER ja AR RU 


CONTINUE 
ANDANDO! SE 
MOS TER EXPLICAR 
POR QUE NÃO 


; 220 FAZEMOS NADA A 
—— DEADGD! ÂÁ 















COVARDES! VW 
FUJAM TODOS! 1 
NÃO TENHO 
MEDO DESSE 
TAL MAG! 
NATION! 


AH, NÃO? 
E ESSA 
POCINHA AÍ 
EMBAIXO? 








>" Super Energy Removal........... esoecormecnnniiaad TRA asosnos Rasa 5,00 
“1 Super Potion ........ meme TRA ........... À cemeresia 2,00 
VENASaUr MON) upa ass nas POR asus Rasa 12,00 
ii AE EO seara riadescad 2,00 
pó to Et À DN e, SA en 12,00 

> «Jungie 
Nome Original.................. ee Tipo ....... Rarid ........ Preço 
Eartas COMUNAS sic csacsasassasssasonsccenpiransessancasaamsssasos O unenisaçã: 0,50 
ES e AP PER. sos speed 2,00 
er (a | POR esses Ra 10,00 
PINTADO cosas escravas raca iscas ana POR asas Risasases 6,00 
EC é RR E POR unos apospsatas 2,00 
CIOCHOCE [TON enesorserenprovenpewenesoosa sevarmenannarrs PR ren iraro — PE 10,00 
EROUODE ssa assess cesicarsoessersmr oa POR sscssca: Rss 5,00 
nt To ARE APRE “sé nitendo 2,00 
FOGO a air ES PROA Eai: 2,00 
Mao (OND) assiseracanacassaesenronsasnassesii POR sacas Risseisssto 10,00 
o ci POR sure anca 6,00 
EBD GIOOM casccssscissasass: FerdcinTaciasasusa ensina aurea gg POR ua: Essas 2,00 
E A POK.......... E ciiiiaçê 10,00 
Jolteon ..... rrenan POK ...c Reis 6,00 
Kangasknán (1OR) acessem neesrasenáis POR asasaçes Resesuccisaio 10,00 
RANQaSRHAI us. icassscassssssessacessaussuasssssisamanaças, POR sussa Rassaraaias 6,00 
ni li] RAP DE E NOUS PD POR ca stmenits Eis 2,00 
toc POR ocenvranaos AR 2,00 
is | A POR assine BE sussa 12,00 
ME MITO sassusssemes assa pues rssaesmr snes POR cura Rss aci 5,00 
NIGOBUBSA ON -empnsenerearo rerenenepocermsorae sanear PO mae — 10,00 
E AR eai E nas 6,00 
E NIGBANA. asssessissnsisss cais acasiasecnaansanes POR cases: Eramanirinnsaê 2,00 
PALASOOL a POR cosas | ada 2,00 
DR od tai ai 8, à isto 2,00 
PIUOOOELIOIR.sosess cone voparoneats apoiam js gas içs POR. aomsentos Restos 10,00 
PIILODE usas asnsrscensanesadeassasassas ampnaatss senaste POR essas Racisaansãs 5,00 
BRISA (OD as e asas POR carnais Rosana 10,00 
O DE cine ec e POK .......... INR 6,00 
ÉS PP A A ERR 2,00 
Gr te pe (o [ESIAR DIES ONA RR POR usisniacis Essa 2,00 
O BSS | PR E PUR .ermeee Deita 2,00 
RAR Scyther (FOI) ...seceeseeerensereemsserrtunseestenseseees PER bs scosnca 10,00 
E E o 18 PO acc = 6,00 


e Quadrinhos 
Atendemos todo o Brasil 


l.$ (41) rt Sao. 


Bai Silva Jardim, 845 [Contro) - Curitiba - PR 
mi En sito: www. netpar.co nubr/i 


COMIC SHOP 
RPG'S E CARD GAMES 








Especializada em RPG 


BR GORE 





sp 


ER] Seaking nie POK di 
DO RONDA RA, noisnornsaimaui nasais PÚIC. asusacião Ecce 10,00 


E e POR seara Elsacsscntacics 6,00 
O ADS ais POR ssa pereira 2.00 
O aporaan fnA.ecsenesemo seres romeno POK .......... ; A 10,00 
DR] Vaporean ..icsisssserensseseremscosirentasssenssisssicrraas POK ........ - 6,00 
— REiiço) PR RR POR suis R asma 10,00 
“H1] Venomoth.... eremita POK ....... - PN 8,00 
1] Victrebell (Oil) .....sseecemeeeereeeeermeeeerteseerees PER ecc sonia 10,00 
BS VE POK seriais Ressaca 6,00 
E Viaptio (1) cscsssis aaa POR ss Raras 10,00 
cer] Vileplume .... eee cEeneao POR nenem Res 6,00 
Bo III é PA O entra 2,00 
RR Wigolytuft (fÓil) .scss.sacissacss cecemicosssssssssssisseço POK css: Rama 12,00 
Eee WigOIypuÍ........sseeecissereereeeers PR RR POK sa Rasa 6,00 
a Fossil 
E Nome Ofigihal..sasissssassisisesssissssussorsscsisasáiaso Tipo....... Rarid ....... Preço 
DR USD some piiroipnitesencesmaartemmereca sara sers começos = opa 0,50 
Ed) PEA ecenennãoo A 15,00 
DO ABIQdACI ass sssmessrsassasascessassisascasniasas POR assis Rasmus 6,00 
ed Articuno (fil)... pn POR as Rise 10,00 
ST POK .......... - am 6,00 
E CORRO oque somem nose POK ......... — a 10,00 
DUO sessao sa anne sarna POK caca Rasta 6,00 
ERGQONO (108) (2:35; rasas POR suas Nessa pçes 10,00 
RR saia ERA errors A 6,00 
Cparid (DR PANO cenicas Plone 12,00 
O GOMA ssa sssees usas EDIR caras RE cussaanaio 6,00 
di é | E ER mes = 12,00 
o] Haunter ........siesrenseaseeserseenseesesteste PM acinesass é PR 6,00 
E || BK usa iss: Riacisasas 10,00 
O RINDO ssa PUR guns RI 6,00 
ted Hypno (fil)... sreereemeaeemeeeerereeeneo POK .......... Rei. 10,00 
SA POK.......... nen 6,00 
RABEROOS (OM) sscaasanemasasenasssasssasadã POR suas PR 12,00 
DE RADUIDDS isa cana POR ques: Ranma 6,00 
ES POK .......... “a 8,00 
DR aca pessrorennongaers 5,5) AA ici 4,00 
E MagndEO (ON) sx-sssassacasscssessessssansscas POR sas Ressamusa 8,00 
Coto SE A POR arerenieos aii 4,00 
E Malba OM sconornsins ecran serseeneees POK .......... BR... 10,00 
DO MONGE rsss essas assassina POE cosçen RE acena 5,00 
RCA | E PK sis Pensem 8,00 
DO Ras POK ......... A 4,00 
E 1 POK .... À remo 8,00 
RE; é A RR 5,00 
EADOS: (ON) icssses nas ssaadasessanians mes POR ssa Rasca 8,00 
O O O sra A Rc. 2,00 
PI ese anta aro nrç 51 A REC 2,00 
COVER ss sassssesssissassosaseaarasasasasi sguasantainaãs POR scans Erasrmsgss 2,00 
RAS V a POR sans | a 2,00 
1 Ee PN POUR erpermase Dai 2,00 
E o! PNR DR e, AME oceano 2,00 
EO assess assaesrennzansseaisenennsaeas POMO parisuranio | cremes 2,00 
SPONQIO! sus PORN suas | usas 2,00 
O A E A RS cê, A se 2,00 
E PR PN POR snisusacis PA 2,00 
OMARA assess aguas POR sssssio | usasse 2,00 
Se fo AR 2d) | ias 2,00 
0 PP sucos À asnininaê 2,00 
O RES O POK sscsssrãa encostar 2,00 
AEE RR RR POR asas PRE 2,00 
MR] Weezing.......eeesseresersesserssermsoreerassrsncaenasoresaeso POR. esuserranes É aiiacii 2,00 


Bromocionais do Eilme 


ecran eee ununeune ERLINS cuuunna | IRATINA cuueenus 


ecran cre rear enero À META euunncena | | qunneranauas 


une aneeeannaenennacenenanerenannerenanancanana. À NAL N cuunuueus. É É uuuunesenane 


een encenar. À NIDA cueca | É uuuumennunu 
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PE na «sato foriddenplanei o sir 


id ui ria 1789 


» 


(próximo à avenida Inc fanópolis) São Paulo 


(0xx11) 5051-7006 Horários: 2º à sáb. 10:00 às 19:30, dom. 12:00 às 18:00 
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a sé con: e TENTA. Nosferatu .............. 15,95 () 
“R$59,00. | R$ 89,00 E 
( ) w Aa 3 !) BR E RR OTA | ERA VU Toreador Cbdnsacariscaço 15,95 ( ) O LIVRO DE 
ERA RPG p/ iniciantes Pacote AD&D | Idade das Trevas ..... 48,00 ( ) 
O Vol Mago: A Ascensão .... 48,00 ( ) 
tir Quest Vol. 1 e 1], Livro do Mestre | AGuia do Jogador ...... 32,00 ( ) 
à  Karameikoslell, Livro do Jogador Adeptos da Virtualidade 16,95 ( ) 





6 miniaturas 
2 CD audio, 6 dados 


AZS5O( ) AZO00() A 1950) 
Guia de Armas Medievais 2º ed. 20,00 ( 


Lobisomem: O Apocalipse. 48,00 ( ) 
cl Guia do Jogador ....., 36,00( ) 
Ficha de personagem, | pisomem: AldadedasTresas 29.00 () 


Grátis: 





A Manuais Básicos de RPG 

















































Mm Só Aventuras nº 2 e 10 | Criasde Fenris ....... 15,95( ) Got Read A É, ua 
First Sides 1e2 A 30,00 ( ) oa SRU RR um Rae Aa iearteno A 36 | ) 
Ea Lion 30,00 ( ) : *Livro do Mestre AD&D 42,00 ( ) | Roedores de Ossos .. 15,95 ( ) Guia dos oie O Nana 20,00 ( ) 
PRESS ; 4 *Livro do Jogador AD&D 52,00 ( ) — Filhosde Gaya ......... 15,950) Guia da Europa Medieval ........... 20,00() 
Conjunto de dados (4.6,8.10,12,20) Fats 4 Domimog | pb *Livro dos Monstros AD&D esgotado Andarilhos do Asfalto 15,95 ( ) E E Anjos (A Cidade de Prata) ...... A 1500( ) 
ODACO <e-esessssacareno 12,00 ( ) MenO Ê +] ficha de personagem Senhores das Sombras 15,95 ( ) E E Vampiros Mitológicos ........ A 1500( ) 
ES Es: Livro do Guerreiro AD&D 29,50 ( ) Fianna: ss sessao 15,95 ( ) am Invasão 2º ed... A 2000( ) 
FURPS | AIR gica dE Garras Vermelhas .... 15.95 ( ) Trevas 2º edição ......sus A 3200( ) 
“Artes En 5 ER Ó IS Era do Caos... A 1I7O0( ) E Divisória pí Trevas c/ aventura 10,00 ( ) 
Marciais B Domínios do Medo |! E * > DE PAP E & Noturnos ......ececasaeraa 13,00 ( ) m templários PER EA ST TANS o 
a A 4800 | Lendas mam 13,00( ) 4 Ned o 
GURPS 2º ed. A 34,80 ( ) Heróis de Papel Caldos ===. 13,00 ( ) bo E 
Artes Marciais 25,50 ( ) 1350 ( ) Feiticeiros ............... Is. 00 ( ) 5 
Império Romano 25,50 ( ) Heróis de Papel Terrenos Crepúsc ulo......... A? 3,00 (JB 
Viagem Espacial 25,50 ( ) 350() Eis Falktenstein 44 45,00 (9! 
Escola de Super Heróis 9,00 ( Batiletech RNiESGERS / 50 ( ) 
Nes Dido Legions of Steel ....... 42,00 (5) ; 
Z Ps IuminatiZs50( ) Si Si a | | 
Oia E arm M E A 300() Ed. Especial c/ capa dura, 
fonan 25,90,0) Contatos ce io) VOL Msn 45,00 () 
ed a ER e - Metagen (enura) 15595() Itens Mágicos VoL TI. 20,00 ( ) 
Eitror 25.50 () ; mn f ) T ( ) É É IV ( ) Catálogo do Samurai Urbano (supl) .... 15,95( ) Itens Mágicos Vol. IL 20,00 ( ) 
Magia 25,50 () | “Forgotten Realms. (cada)... 21,00 ( ) Ars Mágica... ceree so a ) É 
Ultratech 25,50 ( ) Vampiro: A Máscara 3º edição. JA 48,00 ( ) | “W o 
Minigurps À 7,004) Fá “ -Guia da Camarila qi irereminsremans: 39,000 ) 
à adere EGO; Kit Vampiro: 10 dados de JOfaces 25000) 
Entradas e Bandeiras AA 7,00 ( ) E Caçadores Caçados ...........meesereerieems 15,954) 
BA) O Descobrimento do Brasil À. 7,00 () O Guia dos Jogadores para o Sabá ... 25,00 ( ) “Livros Importados! TSR White Walf 
Quilombo dos Palmares A 7,00) O Livro de NOD ... esmas 7,50() E enter Ani AT 
Batalha nas Estradas caeura-loj 12,50 ( ) | A Arte de Vampiro: À Máscara ......... 29,00 ( ) É éra pie 





ATENÇÃO: Para pedidos via corrcio, acrescente no valor total da compra as despesas de correio de postagem abaixo. Envio Normal SP - R$ 3,50 - Outros Estados: AL, BA, DF, ES, GO, MG, 
MS, MT, PR, RJ, RS, S€, SE, TO - Capital: R$ 4,50 / Interior: R$ 5,00 - AC, AM, AP, CE, MA, PA, PB, PE, PI, RO, RR, RN - Capital: R$ 6.007 Interior: R$ 6,50 (Envio via Sedex Consulte) 
Marque a quantidade dos produtos que deseja receber (tire uma cópia para não recortar a revista) e envie junto com chegue nominal NÃO MANDE EM DINHEIRO) à Forbidden Planet - Cx Postal 57123 









































GEP: 04093-970 - São Paulo - SP ou se preferir, faca seu pedido direto via telefone, internet ou visite nossa loja. Valor+desp= ....... esses -..veeorenonneemmaranno, CHEQUE Nº ii irunias Tel: .. cisma 
OTIS: 0.000 oo RR Rae End: Eee oo, pera E AE oro rançaas COR T............ Ato ere==: GRPSAS........cssaaseaanasaso | 
Pedidos via carta somente para cais caixa postal Preços e disponibilidade de produtos sujeitos à alteração ou até o final do estoque. Consulte-nos! pn 2001 
Magic ESB . 

Magic (Ed. em Português) FE isonbiido preço E World Champions 1999 Deck c/ 90 .. consulte Pokémon em Inglês 

Chronicles c/12 E ruo Team Rocket Deckc/ 60... LOS () 

Magic 4º (borda preta) c/10 ..... 10,001 ) E: Ne CD a mo Team Rocket Boosterc/11 sm 950M ) 
Magic 4º (borda preta) c/60 .... 35,00 ( Pasta arquivo = p/ porta cards... 19,90% ) Gym Heroes Deck 6/60... uma 31954 ) 
Terras Natais €/8 ...... 200 ( ) ERES Black Shield'c/100 ..........sssss 25000 ) Gym Heroes Booster e/11 ... ss 9500) Ea 2 Iniciantes 
o a RR Red Shield c/ 100... 25000 ) Gym Challenge Deck c/ 60 ... 3195499) 2 Decks de 30 cartas 
Miragem €/15 ............» 450 ) EM Blue Shield 2100 ss consulte Gym Challenge Booster c/ 11... ma SD E) 1 Carta Holográfica 
Alianças c/ 12 .......... 9,00 () gaita Green Shield c/ 00 ............. 25,00( ) Pokémon em Português o. 1 Folheto de instruções 
Alísios C/15 ................ 4,50 ( ) ge Dado de 20 lados p/ Magic ........... 2506). DE Duro (pio 325% ) | Livreto de Regras 
Fortaleza c/15 450 ( E A »lásticos : 1100. ) 12.00 Boosterc/ 11 -,........::.... o PR e. 950() + Booster c/ 11 cartas 
ora. Era Di sernogevemrs 4, ) R : Plásticos p/p EREÇÃO CAIUU aescrsse A () Selva Booster c/ 1 us cana 950( ) 100 plásticos p/ proteção 
Saga de Urza 0/75 ..... 19,90( ) Es Marcadores de Vidro c/10............ 1,500) FossilDecke/60 ....s series 3195 (0) 10 contadores de vidro 
Saga de Urza Booster c/15 or 5,95 ( ) Plásticos p/ 9 cards Ee 1,00 ( ) Fossil Booster cl Dus as gds breast 8. 5) ( ) ] Revista Dragão Brasil Especial 
é SS Ê Invasão Booster c/15 ..... 5,20 ( ) Selva Deck Pré-construído 
Legado de Urza Booster c/15 ....... 5950 ) Invasão Deck c/75 19,90 ( ) Enxurrada ........sme (Aquática / Luta) 31,95 ( ) 
Destino de Urza Booster c/15 ...... 5950) S ermida Energia Concentrada .. (Psíquica/Vegetal) 31,95 () 
Nemesis Booster c/15 595 (1) caso ec RREO 42,0 (2) neck pPreSconsiroidos 
: EREESENADESS Feve Arena c/ Arena ....... 13,95 ( ) Supercrescimento ... (Vegetal / Aquática) 31,95 () Eis PESE Ea 
Profecia Booster €/15 .........,...e.... D954=:) A Floresta Murmurante Incêndio ........... Tee: (Fogo / Vegetal) 31,95 ( ) 
Portal 2º Era - duplo (2x 30) .......... consulte cf Cripta de Mana ... 13,95 () BICCAUte..cetealsrermoisa (Aquática / Luta) 31,95 ( ) 
RO Zap. (Elétrica / Psíquica) 31,95 () 












Kit Highlander 
(p/ 2 a 8 jogadores) 

| 8 FP MONOBOOSTERS c/ 15 (1 rara) [==S5] [88 
64 (8 X 8) Terrenos Básicos * Regras para Torneio |RURS 
| Prêmios para 1º e 2º colocados * 1 Revista Cards 









DE TA ras 










FP MONOBOOSTER?* c/ 15 apenasã | R$ 2, OE Sn "curtas semsinon 
( ) Branco ( )Vermelho () verde )Azul () Poe 


Magic para 2 Iniciantes 
Portal 2* Era (2 Decks c/ 30) 

Guia do Jogador 

Manual de Regras 

1 Booster Miragem c/15 

3 Boosters Terras Natais c/ 8 

FP MONOBOOSTER c/ 15 


ou Deck Duplo 6º Edição (2 Decks c/ 40) 
3 Boosters Terras Natais + FP MONOBOOSTER c/ 15 











D , ni ng O (Válido para € Ran ng d; ABD ———— — 
o Booste 3» Dr; aft » Highlander” (R$ 2,00 ou R$4,00) Sexta 17h as 19h 
« Liga Extended aos Domingos “ *Todos os dias Sábado 11h as 13h 








Domingo 13h as 15h 





